Y LAS AVENTURAS DE TEXTO

SOLUCION INFORME COMO SE HIZ0 COMENTARIO
ESCAPE FROM  BREVE HISTORIA LACOZADE  BILLY MASTERS
M.O.N.JAS. DE LA AVENTURA LA POZA WAS RIGHT




Estas a panto oe vigjar en el tiempo a
ana epoca remota en la que la barrera
entre la redlioad y la fantasia es odifasa.

ULRICA, el librojaego, ya esta aqan.
iConvoiertete en la protagonista, toma
decisiones y lacha contra el invasor!

: é"
okm.is/alrica s\)%f‘};
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"EDITORIAL

Estimado lector y aventurero:

Te doy la bienvenida a otro numero del CAAD, la publicacion aventurera, cuyos conte-
nidos espero que disfrutes.

Tal como se anuncié en la editorial del anterior nimero, contamos con varios nuevos
colaboradores, que, si bien no han realizado sus aportes directamente para el CAAD, sf han
autorizado la traduccion de sus analisis para que alcancen a un mayor nimero de lectores.
Agradezco pues a MathBrushy André Ledo su amabilidad. Seguro que seguiremos contando
con ellos en futuros CAAD.

Es posible que en este nimero encuentres alguna pequefa inconsistencia en el estilo.
Estamos llevando a cabo un doble ajuste, al contar con dos nuevos maquetadores por un ladoy
reescribir el libro de estilo que uniformiza la apariencia de estas, tus paginas. Espero que sepas
disculparlas, y te confirmo que para el 56 tendremos totalmente definido el estilo.

De hecho, demos la bienvenida a los dos bravos maqueto-diseAadores, tranquié? y
Belisario, que han dado a este niimero del CAAD el aspecto con que luce. Carlos Cabezuelo va
atomarse un merecido descanso tras cuatro nimeros disefiados en solitario, pero seguro que
pronto volverd con mas ganas aun, si cabe. De hecho, y como ejercicio de observacion, te animo
aque descubras quien es el magquetador de cada articulo. jHay tres opciones!

Conlaintencion de extender el CAAD a nuevas formas de comunicaciéon, hemos
irrumpido en plataformas y redes sociales, estando disponibles ahora un servidor de Discord y
una cuenta de Twitter del CAAD. Se trataré de cubrir todas las opciones posibles, para que sea
maés sencilloy comodo ponerse en contacto con nosotros, porque recuerda: el CAAD lo hacen
sus lectores.

Tenemos en este nimero una muy completa serie de secciones misceldneas que cuen-
tan con contenido interesante, curioso, sorprendente o divertido. Han sido tituladas como la ya
aparecida en anteriores entregas Retazos de la Aventura, pero también Curiosidades, Busca
las diferencias y ;Sabias que... ? También encontraras el mas extenso informe publicado hasta
ahora, y otros interesantes articulos, pero no quiero robarte mas tiempo. Como suelo decir...
ipaseny vean!

Juanjo Munoz
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DAAD PARA SPECTRUM
128K

E DAAD es un excelente
motor para crear aventuras, y gracias a
la extension Maluva, se pueden anadir
graficos bitmap que son mas manejables
actualmente que los clasicos vectoriales. El
problema es que para ello se requiere de
una unidad de disco de acceso muy rapido,
normalmente en forma de SD. Si no se dis-
pone de ello, el intérprete de Spectrum esta
condenado a la sobriedad de los caracteres.
Sin embargo, los modelos 128K nos dan una
oportunidad de volver a tener imagenes sin
necesidad de disco, pues para ello ha nacido
el intérprete ZxDAAD128.

Creado con el excelente
ZxBasic de Boriel, ZxDAAD128 usa los
bancos extra de memoria de los modelos
Spectrum 128 y compatibles para almace-
nar graficos bitmap en formato comprimido,
los textos de la aventuray la fuente de texto
para dejar mas espacio libre al resto de ele-
mentos de la base de datos generada.

A MOTICIAS

También implementa algu-
nas extensiones de Maluva para cargar los
graficos comprimidos desde disco, y sobre
todo, tener todavfa mas textos en memoria,
gracias al condacto XMESSAGE.

Elintérprete, por tanto,
no soporta el formato estandar DDB, sino
gue usa uno especifico. En la distribucién se
incluye la aplicacién necesaria para generar-
lo, llamada drb128. También se incluye la apli-
cacién DCP para comprimir las imagenes de
pantallay las aplicaciones DaadMaker128 vy
DaadMakerPlus3 —para construir el fichero
TAP o los ficheros de disco para su distribu-
cion, respectivamente— con posibilidad de
incluir una pantalla de carga.

El autor es Sergio Chico,
también conocido como Cronomantic, quien
ha comentado lo siguiente: «El intérprete
tiene un precio... que me mandéis vuestras
creaciones ;-). Es broma, el intérprete es
gratuitoy open source y espero que os pueda
ser Util para vuestras aventuras». Podéis
descargar su creacion desde aquf:

https://github.com/cronomantic/
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E Quien no ha perdido tiempo en emplear el
novisimo ZxDAAD128 ha sido Dani Carbonell
o Dwalin, que durante el mismo proceso de
desarrollo del intérprete empezd a convertir
su juego Las aventuras de Rudolphine Rur,
creando una version extendida del mismo que
hace uso de la mayor memoria para mostrar
graficos bitmap cargados desde RAM vy los textos de respuesta en su version larga. No hay
que dejarse enganar por los textos de las localidades, por defecto en versién corta, porque
usando el comando DETALLES (D) veremos también la version larga. Aqui esta el enlace de
descarga a las dos partes del juego, en formato TAP:

https://www.rudolphinerur.com/RUR_ZX_128.zip

E Antonio Santos, que también responde como SrHead, estd embarcado en una loable
labor, que consiste en hacer un port de The Hobbit en espafol, respetando todo lo posi-

ble el original en inglés, pero con algunas licencias, como que todas las localidades vayan
acompanadas de su grafico. Tomando como base la version de Commodore 64 en disco,

los graficos se han modificado, respetando el original para que ocupen 8 filas de caracteres
(96px), aunque en la version Cé64 se han redibujado para ocupar todo el ancho de pantalla
(320px). Ademas, se incluye una barra de estado central que muestra una descripcién breve
de lalocalidad. Antonio indica lo siguiente: «Veronika Megler comenté en una entrevista que
las descripciones y otros textos se copiaron directamente del libro, asi que la traduccion la
estoy realizando confrontando los textos de la edicion inglesay de la tercera edicién de El
Hobbit publicada por la editorial Minotauro en 1986». En definitiva, se esta respetando la
obra original, dandole un aspecto tipo Aventuras AD al emplear para su desarrollo el DAAD
con las mejoras anadidas por Uto. El objetivo es sacar versiones para todas las maquinas
soportadas por el DAAD, y si se obtiene ayuda externa, también para Oric. A finales de este
2022 estd previsto que el proyecto quede completado.

T PG s

il

Un _cdnodo vestibulo Similar _a un hel Las Tierras Solita

n un vestibulo cilindrice similar M3ds adelan
ine uy cdmnodo ta nelancd
ecta c En al

y suelos enlosados
illas

sto de s5il e
barnizadas. estd Gandalf.
Al este estd la puerta redonda verde. Gandalf coge el curioso mapa.
Puedes ver un cofre de madera. Thorin aparece.
Aqui esTdn Gandalf y Thorin.
mds. . . =
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/_Z'X oNnLiNnG
GAME AWARDS

E ZX Online es una distribuidora rusa de
videojuegos amateur para ZX Spectrum, que

. : . #1 BEST STORVLINE
organiza un concurso en varias categorias con awarded

_ . L THE DOOM OF THE POND
loables objetivos, como brindar a los fanaticos del by FURILLO PRODUCTIONS
ZX Spectrum la oportunidad de evaluar los juegos Also awarded as:

#4 BEST GRAPHICS

que se lanzaron en 2021 o aumentar la populari-
dad de los autores y sus productos entre los fans
de las plataformas retro. Dos aventuras espanolas
han ganado el primer premio en dos categorias
distintas. Por una parte, The Doom of the Pond,
la versién en inglés del juego de Furillo Produc- ZX ONLING

tions L.a cozadela poza‘ ha ganadoenla cate.gom’a GMEE AWARDS
de Mejor Argumento, mientras que El Experi- 2022

mento, obra de EJVG, o Edu Villagal, se ha llevado
el galardon de Mejor Aventura de Texto.

Edu ha mencionado al respecto: «<Bueno, no
habia demasiada competencia, pero aun asi...»

BEST TEXT ADVENTURE GAME
specially awarded

EL EXPERIMENTO
by EJUG

4 en lo que parece una sucia habitacién con paredes de hormigan, y cuya
Unica fuente ur lido fluorescente. Un ventanuco cerca del techo hace
5 bajo tierra, por lo demés, el (inico mobiiliario es una vieja

E Y, por cierto, a lo largo de este afio se publi-
caré la version Adventuron de El Experimento,
que hasta ahora solo estaba disponible para Spectrum. El desarrollo sera muy parecido al
original, aunque con textos mas largos, alguna mejora en el argumento, y sobre todo con

los graficos desarrollados por L. M. Pérez con Unreal, que mejoran mucho la ambientacion.
Esa mejora en los graficos ademas permitira dar un enfoque mas visual a algunos puzles. De
momento, si alguno no puede o No quiere esperar, tiene la versién Spectrum en

https://ejvg.itch.io/el-experimento
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COZUMEL PARA ATARI ST
CORREGIDO

E La version Atari ST que se puede
descargar en variados sitios de Internet

la he localizado con dos atributos de
fecha, uno de 1996y otro de 1998, pero
ambos tienen el mismo problema: Hay
una corrupcion en los gréficos, donde
varias imagenes aparecen troceadas y sus
partes mezcladas. Ya hace afos, cuando
estaba documentando mi libro sobre
Aventuras AD, me percaté de ese falloy
empleé la version Amiga para las capturas
de pantalla. “Morgoth” me comentd

el problema privadamente y también
publicamente en el grupo de Telegram
RetroAventuras. Le respondi que habria
que esperar a que alguien hiciese un nuevo
volcado o corrigiese la version existente,
y rapidisimamente, Juan José Torres se
encargo de ello explicando su labor del
siguiente modo: «Ha sido tan facil como
extraer los DAT de laimagen del disco

de Amiga e insertarlas en el disco de ST
pisando las originales. Los graficos de

16 bits se creaban a partir de Atari ST,y
aungue habfa que hacer una operacion de
conversion de indices en para la version
de PC, laversién de Amiga utilizaba el
mismo DAT que la de ST sin ningun tipo de
alteracion». Es posible descargar la version
corregida desde este enlace:

http://www.caad.es/fichas/cozumel-
version-atari-st-con-graficos-corregidos.
html

EL CORAZON DE SCOTT
ADAMS

E Scott Adams, el legendario fundador de
Adventure International, nos dio un susto

a primeros de noviembre del 2021, dias
antes de su cumpleanos, cuando tuvo que
ser hospitalizado por una arritmia cardiaca.
Afortunadamente,
tras serle
implantado un
marcapasos,
tenemos ahora el
primer paso hacia el
Scott v2.0.

~
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FILE EDIT TOOLS OTHER CEY HIRES

Sevrect PLatForm:

CEY4 HIRES

Ce4 HULTICOLOR
Z¥ SPECTRUM

Z¥ ULAPLUS

MSX1 MODE 2

PLUSY HIRES

FLUSYH MULTICOLOR
AMSTRAD CPC MODE O
SINCLAIR OL MODE 8
ATARI ST LD%

E Gracias a herramientas como el
Maluva de Uto resulta relativamente sen-
cilloincorporar gréficos de mapa de bits a
nuestras creaciones aventureras, asi que el
siguiente paso consiste en desarrollar los
citados graficos. Para evitar el suplicio de
emplear las maquinas originales, se creo el
editor grafico Multipaint gracias a Tero Hei-
kkinen, también conocido como Dr. TerrorZ.
Disponible para Windows, Linuxy MacQS,
permite crear ilustraciones con las limitacio-
nes de color de una serie de ordenadores de
8 bits, e incluso un par de 16 bits, como son
los Commodore 64, Commodore Plus/4 (Hi-
resy multicolor), ZX Spectrum, ZX ULAplus,
MSX 1, Amstrad CPC (modos Oy 1), Sinclair
QL y Atari ST en baja resolucién. Puedes
descargarloy consultar mas informacion
desde su pagina:

http://multipaint.kameli.net/

E Habra quien recuerde con carifio la ar-
canatarjeta de socio del CAAD, primero en
aluminio anodizado y luego en pléstico, esta
Ultima con un excelente disefio de Paco Zar-
co. Nuestro bravo maquetador tranquié9 ha
ido un paso méas alld y ha combinado ambos
disefos, ala par de crear un servicio interne-
tero que te permite recrear virtualmente tu
aneja tarjeta o crearte una nueva, si quieres
formar parte de la gran familia del CAAD.

https://caad.increibleperoincierto.com/
tarjeta
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PUNYINFORM 3.6 DISPONIBLE

E Nos confirma Fredrik Ramsberg (’@FRamsberg ) que la version 3.6 de Punylnform
esta lista, con pequefios cambios, correcciones y otras mejoras. Desde la previa version 3.5
incluye soporte para conversaciones controlables mediante opciones de un menu. Podéis
ver lalista completa de cambios en:

https://github.com/johanberntsson/Punylnform/releases

MSXDAAD 1.5 DISPONIBLE

E Nos confirma NatyPC (a quien entrevistamos en el CAAD 51) que la versién 1.5 de su
intérprete del DAAD para MSX2 (jy MSX2+!) esta disponible. Incluye toda una serie de me-
joras, como en tamafo y graficos, correccion de pronombres en inglés, implementacién par-
cial del contacto INPUT vy correccion de problemas con los condactos RAMLOAD, INKEY,
ISDONE /ISNOTDONE, COPYFO, TIME y WINDOW. Podéis descargarlo aqui mismo:

https://github.com/nataliapc/msx2daad/releases

DAAD READY 0.5 ESTA... RFADY

E Gracias a Uto, tenemos una nueva version de su
paquete de utilidades para el DAAD. Entre otras cosi-
llas, afade soporte de francés (similar al de portugués
y aleméan) gracias a la colaboracion de Hugo Labrande,
e intérpretes de MSX2 y VGA256 mejorados, al igual
que Maluva, |a utilidad para incluir graficos bitmap en
maquinas de 8 bits. La descarga, en su pagina:

https://www.ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/

LANZADA LA VERSION 2 DE NGPAWS

E Y mencionando a Uto, esta disponible la version 2 de este sistema de creacion de aven-
turas realizado por tan prolifico programador. Emplea un lenguaje muy similar al Quill o el
PAWS, funciona en navegadores actuales y cuenta con grandes capacidades de ampliacion
mediante plugins en javascript y CSS.

¥ ngPAWS - demo.oxp.

https//glthubCom/UtodeV/ngPAWS J["‘g @ oer B voc @3 Lx @ con (@ orx ) o8y [ mix $ sTx U ResP @ pro 1 @ PrO 2

IEI b

| DoNE

TAKE ALL
@38 13
3 ; no object:
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EL RETORNO DEL MONO

E Ron Gilbert, —famoso por su saga de aventuras
graficas Monkey Island, protagonizadas por el impro-
nunciable proto-pirata Guybrush Threepwood— tras
un largo paréntesis y dos afios de desarrollo en se-
creto, acaba de anunciar una nueva parte: Return to
Monkey Island. Como lo anuncié en su blogel 1 de
abril, se tomo a pitorreo, por eso tres dias después
publicé un video dando a conocer la web oficial:

https://returntomonkeyisland.com

JDAAD, LO ULT'MO DE UTO Aungue puede mostrar texto, aln no impi-

de el corte de palabras, ni soporta tildes y
E Como primicia CAADiana (salvo que otros caracteres, mas conociendo a Uto y su

él lo saque antes por Twitter) tenemos el velocidad de desarrollo, cuando leas esto ya
ultimo proyecto parseril de Uto: jun intérpre-  debe haber una version funcional en prue-
te javascript de DAAD! De momento ya es bas. .

funcional, en un estado muy embrionario, N Al respecto, ha manifestado que
pero capaz de mostrar algo, como el efecto «mi idea es que tenga aspecto retro, por mu-

de borde para comprobar el condacto BOR-  cho que sea javascript, ya que va a ser con
DER. resolucion de 320x200 como en PC (aun-

que ampliada gracias al navegador), pero las
imagenes podran ser true color. El desarrollo
consiste en ir copiando funciones del codigo
de PCDAAD vy pasarlas ajavascript, vamos,
que tampoco es que sea algo que se hace de
cero, aunque claro, todo lo que es la “salida
de video” hay que cambiarlo».

Igual empezd PCDAAD, y en unas

Hello world!T!

ig(cLUSIVA!

semanas ahi estaba...

Por ahora faltan muchas cosas,
para empezar, el parser, pero también el
lector de 6rdenes del jugador, parte del
bucle principal de DAAD, rutinas de carga...
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LA MAQUINA
DEL TIEMPO DE
SEQUENTIA SOFT

E LLa més reciente creacion
de Fran Kapilla a través de su se-
llo Sequentia Soft es The Time
Machine. Se trata de una novela
visual o aventura por opciones
para ZX Spectrum realizada con
la herramienta MuCho, basada
en la pelicula de 1960 (conocida
en Espafa como El tiempo en

sus manos) y disponible en dos
versiones idiomaticas, espanol
einglés.

https://sequentia-soft.itch.io/
the-time-machine-spectrum

-TIIVIE
MACHINE

NUEVA VERSION DE 0ZMOO

E Ya se encuentra disponible la version 9 de este in-
térprete de maquina-Z en modo texto para Commodore
64 (y también para 128, Plus/4 y MEGA65) realizado
por Johan Berntssony Fredrik Ramsberg. Esta nueva
version soportajuegos z1,z2y z7.

https://github.com/johanberntsson/ozmoo

INFORM + TWINE = TEXTURE

E ;Qué hay entre los sistemas de creacién Inform
y Twine? Eso mismo se preguntaban Juhana Leinonen
y JimMunroe, y para encontrar la respuesta desarrolla-
ron una nueva herramienta de creacion que han llamado
Texture, basada en la seleccion de palabras, lo que la
hace apropiada para las pantallas tactiles de teléfonos y
tabletas y también para navegadores web. El desarrollo
de un juego es totalmente visual, sin cédigo v directa-
mente en el navegador. Desde su pagina se puede acce-
der a obras ya creadas con el sistema, al mismo entorno
de desarrollo, informacion sobre los autores e incluso a
un tutorial en video.

https://texturewriter.com

[exjure

LA ORIGINAL EN NGPAWS

E CiberSheep ha realizado una adaptaciéon de La Aventura Original de Aventuras AD
empleando el ngPAWS de Uto. Es casi totalmente fiel al original, valga la redundancia, y
ademas une las dos partes de que se componia el juego en una Unica aventura, anadiendo
el practico comando AYUDA al inicio del juego, para saber como desenvolvernos. Podéis
jugarla aqui: https://cibersheep.github.io/Adaptacion-de-la-Aventura-original-ngPAWS/
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E Gareth Pitchford, autor del libro recopilatorio
Twilight Inventory, y mas conocido por Twitter como
ZX Spectrum Adventurer ( 9 @ZXadventurer), ha
lanzado Dream Walker, una aventura en tres par-
tes para Spectrum 48Ky Amstrad CPC (en CP/M)
hecha con el PAW, jy esté trabajando en versiones
para otros ordenadores! Recomendable el descar-
garlay probarla desde:

http://8bitag.com/games/dream.html

E Enel CAAD 51 mencionamos el trabajo que estaba
llevando a cabo Luis M? Serrano con su aventura
Lunarrota, y por fin esta disponible. Cuesta 2,99 dola-
res estadounidenses, o mas, si crees que el trabajo lo
merece, y puedes conseguirla aqui:

E Sien el anterior CAAD
https://Iuis-s.itch.io/lunarrota tuvimos que lamentar la
desaparicion de Clive Sin-
clair (entre otras muchas
cosas, creador del ZX Spec-
trum) y de John Wilson

‘fou toke a look around. You are on a beach of white sond. A few

paln trees cre further doun the coost. o ses the Lightheeper. (responsable de Zenobi
éﬁgﬁ;ﬂ Pickes Hi fone Shous o Coretint. conceen He 1o Software), ahora tenemos
; u alive? T que hacer lo propio con
Andy Remic, autor aventu-
2 st o reath @ gross fisls. The chy over yar feod is rero, cineastay colabora-

dor de Clive Townsend, que
nos ha dejado con tan solo
50 afos de edad.




Un libro que desgrana
la historia de la mitica
compaiia espainola de
videojuegos y sus
miembros, narrada
directamente por ellos

Consiguelo en:
https://bit.ly/34Sn6zW

4 HEROES
' DE PAPEL
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& CRIME SCENE INVESTIGATION

;Recordais que ya en el CAAD 51
se hablé acerca de ilustraciones que son em-
pleadas para diferentes obras, especialmente
libros y videojuegos?

Se mencionaron los casos de la Es-
pacial, ambos Game Over y algln otro, asi
como sus coincidencias con libros de ciencia
ficcion, especialmente de George Alec Effin-
ger, y con portadas de CIMOC. Ve corriendo a
repasarlo, esta en la pagina 14.

Pues bien, a un nivel mas modesto,
teniendo en cuenta la pequena distribucion
que tienen los titulos aventureros, nos encon-
tramos con un caso analogo.

S TR
B0 “ggg\s

DREAS

o

INVESTIGA: Juanjo Mufoz (@Juanjoide)

Pongédmonos en antecedentes: En
2020, Rogério Biondi, (brasilefio y aventu-
rero de bien, autor ademas del completo
informe sobre aventuras en portugués apa-
recido en el CAAD 54) lanzd su aventura
Mystery City, y él mismo nos cuenta en su
pagina de itch.io que «<he creado este juego
solo por el gusto de hacerlo, y espero que
disfrutes jugando tanto como yo lo hice al
disenarloy desarrollarlo».

El juego tiene una edicion fisica
que envidiarian lanzamientos comerciales.
Os remito al comentario aparecido en este
mismo CAAD, pero baste decir que la caja
del juego, de un tamafno apenas mayor que
una cinta de audio, contiene un maletin
donde podemos encontrar no solo el ma-
nual (remedando un diario) y el soporte del
juego (en disco SD) sino también toda una
serie de anadidos, como un juego de cartas,
minidados, una pistola, el mapa de la ciu-
dad...en fin, algo completisimo, y para darle
mas empaque, Rogério quiso contar con
una caratula apropiada.

Contacté através del portal Fiverr
con Stephen Gilliam (https://www.fiverr.
com/stephengilliam) quien por un precio
asequible crea ilustraciones tipo poster de
cine. El problema es que Stephen aparen-
temente toma imagenes preexistentes, las
combina, les aplica filtros y crea su obra, y
en ocasiones las imagenes pueden no ser li-
bres, lo que parece ser el caso del detective
que tenemos en primer plano.

Efectivamente, en el portal Alamy
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podemos encontrar la fotografia original,
realizadaen 2009.

El autor de la misma fue un britéa-
nico identificado como tdbp (https://www.
alamy.com/private-detective-lighting-a-ci-
garette-film-noir-style-image179939455.
html), y que aparentemente responde por
David Sutherland. Por cierto, una vez infor-
mado Rogério de todo esto, no perdié tiem-
po en registrar el uso de la imagen, pagando
la tarifa correspondiente. jBien hecho!

Y ahora es cuando empiezan las
coincidencias. Gracias a las labores detecti-
vescas de Belisario, uno de los bravos maque-
tadores del CAAD, nos enteramos de que la
imagen fue empleada en dos libros que se
publicaron en 2016 con una semana de dife-
rencia.

A2

Se trata de la edicion espafola de
Falco de Arturo Pérez-Reverte, y una edi-
cién recopilatoria de cuentos de Manuel
Vazquez Montalban titulada Carvalho inda-
ga, publicada en ltalia.

. Manuel
— leizMomr an

daga

Perono acaba aqui el tema, porque
tirando un poco mas del hilo, resulta que un
ano antes de la aparicion de esas dos publi-
caciones se empled también para Réquiem
alemdn, obra de Philip Kerr... y para acabar
de redondear la historia, nada menos que en
2011 fue portada de otra novela de misterio,
esta vez en inglés, concretamente Stakeout,
de Parnell Hall.

SERE BERNE GUNTHER PARNELL mALL ||

Localizado el origen del detective,
ahora falta ver de donde ha salido la chica...
y aungue tenemos disponible unaimagen del
detective con una fémina, no parece ser la
misma.

iEl misterio sigue!
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En los tiempos de la creacion de
Los Templos Sagrados y en la segunda sede
de Aventuras AD —ubicada en Mislatay em-
pleada a la sazén como vivienda por Juan
Manuel Medina, el segundo programador
que tuvimos— la actividad programatoria
se llevaba a cabo en el comedor del lugar,
donde los diversos ordenadores estaban re-
partidos en varias mesas junto a las paredes,
dejando libre el espacio central.

Juanma se desplazaba de uno a
otro mediante una habil patada a la mesa o
pared mas proxima, que le propulsaba a su
destino gracias al empleo de una silla con
ruedas al extremo de sus patas, maniobra
que realizaba con fruicion.

Dado que Templos contd con la
colaboracion de Juan Luis Cervera como
programador adjunto, él se encontraba alli
cuando un airado vecino le cuestiond acerca
del terrible sonido que cruzaba la habitacion
repetidamente.

Py

POR: Juanjo Muiioz (@Juanjoide)

La silla de ruedas de
Juanma, o el orden de
los factores si alte-
ra el producto.

Juan Luis se quedd cavilando unos
instantesy replico:

—Ah, eso debe ser por la silla de
ruedas.

Mudo el ademéan del vecino iracun-
do, que se despidio tartamudeando disculpas,
quedando claro que no es lo mismo una silla
de ruedas que las ruedas de unassilla.
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La primera sede de Aventuras AD, libre de veci-
nos susceptibles al ruido de las sillas.
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EETAZ0S5 DE LA AVENTURA S

POR: Juanjo Muiioz (@Juanjoide)

Nueva Normalidad - Nimero 1

WA CARTERA DF
PELEROMISTRAL

El infierno
en el cielo

Pona prueba
tu habilidad

Y hablando de

Carlos Cabezuelo,

que hasta ahora habia revistas, tranquié? hizo
lidiado en solitario con la lo propio con aquel mi-
ingente labor de maquetar  tico Stper POP quince-
el CAAD, consigue sacar nal que facilito la labor
tiempo para cosas como trabajar, comer, de forrar carpetas de
respirar...y hacer algunos remedos de por- adolescentes durante
tadas de revista con temas actuales, como casi 35 anos. Titulares
esta Micromania de la Segunda Epoca, con estremecedores, por

sus paginas tamafno sébana. cierto.
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Si te gust6 la Aventura Original, por su con-
tenido, su calidad y su adiccion, prepérate por-
que llega Javato, la tltima produccion de aven-
turas Dinamic que cuenta con este singular per-
sonaje del comic.

La aventura, como es de suponer. ha sido rea-
lizada con el sistema de desarrollo de aventuras
AD y tiene como novedad. respecto a anteriores
lanzamientos, la posibilidad de elegir qué perso-
naje es ¢l que vamos a controlar durante el jue-
go. De momento no os podemos decir mucho
mas, salvo que los graficos (para algunas versio-
nes digitalizados) son fabulosos.

JAVATO

Mxanine sarcotaso

Fiene una pesade 1oss ¥ 1a esfinge cel Faradn.

Jabato aparecio en la seccion «Actualidad»
de la revista Amstrad-Sinclair Ocio n° 8, de octubre
de 1989. Se menciond el juego en esta original re-
sefa, confundiendo Aventuras Dinamic con Aventuras AD y dando un nuevo nombre
al juego. Un lector ocasional podria confundirse con facilidad, sobre todo porque el
logo de ambas compariias es el mismo, pero una revista profesional deberfa tener claro
que afoy pico antes de publicar esa resefa, Aventuras Dinamic desaparecio y se cred
Aventuras AD. Independientemente de eso, lo méas sangrante es el modo de escribir el
nombre del juego. Se puede anadir que desconocer al personaje ya tiene delito, pero

fallar en la misma palabra, y dos veces...

Ricardo Oyon su-
cumbidé a uno de los muchos
desafios que se plantean
en Twitter, concretamente
a uno donde has de dibujar
aseis caracteres que te
propongan. Yo le sugeri el Jabato, y Ricardo
tuvo la amabilidad de escuchar mi propuesta.
Ahora, podéis ver aqui su representacion exis-
tencial del Jabato, directamente desde el inicio
de su aventura homonima.
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\ncoming call...

Quien nos deja sin palabras con su
ocurrente vineta sobre Lovecrafty una
llamada, al parecer de Cthulhu, es Zack
Morrissette, identificado como
@Zacksploitation en Twitter.

iNo dejéis de ver sus otras creaciones!
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POR: Juanjo Mufioz (@Juanjoide)

I_ 'SOFTWARE FORYOUR Y
| ) OR 1050 DISK)
48K, 810
12411
UNIA AVENTURA SCI-FI POR XAVIER CARRASCOSA
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Daniel Querol es un veterano aventurero que
realizd varios juegos para Spectrum con el PAW hace
tres décadas, bajo sunombre o el de Danisoft. Desarrolld
por ejemplo una traduccion de Hampstead que denomi-
n6 Bienvenido a Hampstead, pero algunas de sus obras
tienen demasiadas similitudes con otras, lo cual resulta
innegable en el caso de Alicia en el Pais de las Maravi-
llas. Si bien emplea el mismo titulo que el conocido texto
de Lewis Carroll, usado previamente por otra aventura
publicada por Microhobby y creada por Luis Enrique Juan,
ello no es cuestionable en absoluto. Si lo es en cambio que
use la misma pantalla de presentacién con un efecto de
reflejo. Otro ejemplo sangrante lo tenemos con su aven-
tura La Caverna del Dragon de Bronce, cuya pantalla de
presentacion es la de Fairlight 11.

FILIEIFI &

en el Pais de
Las Harawvillas

Bn,anhga[:nor*g Bﬂl‘kn%
"l‘[.iaskar*I\iD_ N e
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El Jabato en version PC solo se distribuyd oficial- - gy EN iLO SIENTO, EVA!
mente en version CGA. La version EGA, que es la mas exten- RERELEIL SOLO TE QUIERD

dida en Internet, fue distribuida directamente desde el CAAD, b COMO AMIGA.
pero hay una diferencia mas entre ambas versiones, aparte de |
la tarjeta grafica en que funcionaban. La version EGA, —asi

como las de Atari ST y Amiga, que son idénticas— tienen un
pequeno cameo de Eva Samitier, secretaria y probadora alfa
de Aventuras AD, en el papel de la joven vestal. Sin embargo,
en laversion CGA el grafico de la vestal es una ilustracion rea-
lizada por Paco Zarco, como el resto de personajes del juego.

E=td=s Frente o Lg Cosa de Los Uestales, bello
edificio de corte cldsico que do cobilido o &stoas
sacerdot isgs . Hou uno Uestal que te miva sorprendida.

Eztd=s Frente o Lo Cosdg de Los Uestales, kello
edificio de corte cldsico que do cobiJo o &stoas
socerdotisds. How ung Uestal qque te mivdg sorprendida.
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LS5abias que... e

POR: Juanjo Muiioz (@Juanjoide)

en la aventura Don Quijote, el verbo «atravesar»
estd escrito como «atrevesar»?

I
m
I
=
a

Mientras hacia conversiones a MSX
de juegos creados con GAC, FX se dio cuen-
ta de este dato echando un vistazo a la tabla
de verbos, aunque esa particularidad solo se
encuentra en la primera parte del juego. Uto,
con su habitual perspicaciay sapiencia, mani-
festd que se trata de «un neologismo ochen-
tero, que significa atravesar atrevidamenten».
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el RPG Los amores de Brunilda iba a ser original-
mente una aventura de texto para PC escrita en NMP?

SPECTRUM 128K
Los amonres, Los mismos autores nos lo cuen-

oe
Run ]L,OA tan en la web del juego (http://retroworks.
es/php/game.php?id=11): «Este juego sur-

Q=

ge de un guién confeccionado en 1994. Ese
guion original se empezd a programar como
Aventura Conversacional para PC con el
parser NMP, v aunque llegd hasta estados
muy avanzados de desarrollo, no se llegd
completar, y pas6 a dormir en una carpeta
durante muuuuuchos afos. Posteriormente
se barajé reprogramarloy publicarlo comola
conversacional que estaba planeado, prime-
ro en CEZGS y luego en RetroWorks, pero
al comenzar el desarrollo en RetroWorks se
decidié adaptarlo al sistema de juego que tie-
nes entre tus manos».

;Veremos algin dia ese trabajo
previo, aun sin finalizar?
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todas las versiones de DAAD usan exactamente la
misma tipografia de 6x8 puntos?

En CPC, PC, Cé4, etc. se muestra en una cuadricula de 8x8, por lo que las letras
quedan separadas. En MSX'y ZX sin embargo, se muestra sobre una cuadricula de 6x8, por
lo que las letras van mas juntas. Uto lo ha confirmado mientras modificaba la tipografia para
reemplazar los caracteres necesarios paraotras lenguas, y ha comentado al respecto: «Hasta
ahora no me habia fijado en lo espaciadas que estan las letras en todos los ordenadores me-
nos MSXy ZX, hasta el punto de que pensaba que era otro font, parecido, pero otro, porque
al verlo no parecia el mismo (ahora sé que es por el espaciado). Con el GCS de SINTAC que
retoqué se pueden hacer unos sets de caracteres de 8x8 estupendos para esas maquinas,
por no hablar de que le pueden robar a PAW todos los suyos».

-
-
-
-
=
—
-—
-

1101 101 0
P00 £
010 £
1900 £

M= 2000

[}

Sinembargo, en el programa DG (disefador de caracteres del DAAD) de las versio-
nes de 8 bits se permite disefar caracteres de ocho columnas, aunque en MSX'y ZX solo se
muestren seis. Pedro Fernandez nos explica el porqué: «El motivo es que en los gréficos vec-
toriales de ZX puedes usar un comando TEXT para incrustar texto en ellos. Curiosamente,
en este modo si se usan rejillas de 8x8. En realidad, mas que para textos (que también) esta
pensado para introducir bloques de 8x8 dibujados “a mano”, como en los UDG tradicionales
del ZX, ya que DAAD carecia de un modo freehand similar al de Quill».
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los chicos de ESP Soft Miguel Angel Silva
(MiguelSky) y Markus Hohmann (DevilMarkus) realizaron
en 2011 una conversién del titulo de 1986 Arquimedes
XXI, original de Egroj, para Amstrad CPC?

ARQUIMEDES XXI

AMSTRAD CPC
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Anadieron la pantalla de carga realizada por Litos y SyX asi como una conversion de
la melodia de inicio compuesta por PulkoMandy, ademas de incluir otra durante el juego obra
de Fenyx Kell. Sinembargo, lo méas destacable es que gracias a voXfReaX'y PulkoMandy el juego
se tradujo al inglés vy al francés. No contentos con eso, en 2015 se afadio el aleman por el
buen hacer de MaV. Cada una de esas versiones idiomaticas pueden ser seleccionadas desde
el menu de carga.

Podéis descargar el juego desde aqui:
https://www.amstrad.es/externo/espsoftgames/

arquimedesxxi/arquimedes-xxi_cpc.zip
Y las instrucciones estan aqui:

https://www.amstrad.es/externo/espsoftgames/
arquimedesxxi/axxi_instrucciones_cpc_esp.pdf
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el nombre original o de
trabajo con el que se ini-
cié el proyecto que acabd
conociéndose como La Aven-
tura Espacial, era «Legidn
Cosmica»?

la caratula de Templos Sagrados ori-
ginalmente era la de Cozumel?

mientras paseas por
las grutas de Morona en
la aventura Jabato, el
enano Maluva de La Aven-
tura Original hace un ca-
meo lanzandote un hacha?

El equipo grafico estaba trabajando en ella cuando Victor
Ruiz, de visita en la sede de Aventuras AD, preguntd si se trataba
del siguiente juego... jya que no era la de Cozumel para la que ellos
estaban preparando cajas!

que la aventura de Bieno Marti El Prisionero tie-
ne una respuesta diferente en cada versién (C64, ZX y

CPC) cuando tecleas XYZZY?

Ademas, seglin confirma Rockersuke, falté muy poco
para que saliese una edicion fisica... jen disco de vinilo! El pro-
yecto se quedd en el aire porque la idea de Bieno era que el
disco incluyese las tres versiones, pero al hacer pruebas, por
una causa u otra, solo la de Spectrum cargaba bien.
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la aventura de Inter-
ceptor Software The Heroes
of Karn de 1983 para Com-
modore 64 ya tenia musica?

Realizada por Chris Cox, se trata-
ba de versiones de musica clésica y barroca.
Otro dato curioso es que la aventura tam-
bién se publicod en francés en 1984.

I NTERCEPTOR
SOFTWARE

HEROES-0.F-IARNg

]

A GRAPHIGAL ADVENTURE
WITH MUSIC 2

SUITABLE FOR THE Vg, N 2
commodor‘e@f?ﬁg .

Javier San José, autor
de 1los parsers SINTAC vy
VisualSINTAC tiene un modo
muy ordenado de programar?

El mismo Uto, autor del parser NMP,
admird su limpio y comentado estilo. La razén
deelloladesvelael propio Javier: «Yo siempre
he sido muy ordenadito, pero por un motivo:
mi memoria es de menos de 1 bit... y si no do-
cumento, ordeno o clasifico todo, luego no
podria encontrar o entender nada».

el lenguaje C de Zor-
land existe realmente?

El ubicuo Uto nos cuenta lo si-
guiente: «Por curiosidad, para aquellos que
como yo duddbamos de que el Zorland C al
que hace referencia el compilador de DAAD
existiera, Pedro (Rockersuke) ya nos puso
sobre aviso de que efectivamente Zorland
C no erauna manerade llamar a un Borland
C pirata...» Efectivamente, y como podemos
ver en esta imagen tuitera de @smbthomas,
existir existe... e incluso parece que Borland
les hizo cambiar sunombre a Zortech.

ZORLAND C
SERIALNO. 2420

¢Sabes algo que los demas no saben? ;Co-
noces los misterios del mundo aventurero?
jContacta con nosotros y publicaremos tus
secretos mas oscuros!

www.caad.es
https://discord.gg/yfXGR3Hé6aR

@caad_es




La perfeccion no existe, o existe
hasta que miras con mas atencion. Ello es
aplicable a casi cualquier cosa, pero aqui
vamos a detallar las erratas localizadas
hasta ahora en la magna obra AD: Una
aventura contada desde dentro, el titulo
realizado por un servidor donde se narré
la historia de las aventuras de texto y de
Aventuras AD, la Unica comparfiia espafiola
que se dedicé exclusivamente a la creacion
de ese tipo de juegos.

Repasemos primero unos cuantos
datos sobre el libro: La encuadernacion es
de cartoné cosido con hilo, con cubierta
(ilustrada doblemente por Paco Zarco)

e interior a todo color. Cuenta con una
extension de 240 péaginas, las dimensiones
son 16,5x24,5 cm, y se publicé el 28 de
noviembre de 2019.

El 19 de diciembre del mismo
ano aparecio la edicion especial, que
anadia una serie de cosillas junto a una caja
donde incluirlo todo, como un certificado

INFORMES 31 | CAADSD

numerado (al tratarse de una edicién
limitada), una ldmina con la ilustracion
original de Paco Zarco empleadaen la
contraportada, y sobre todo, el Archivo de
Soluciones, un libreto donde se incluye la
solucién a todas las creaciones del sello

valenciano.

En el momento de escribir estas
lineas todavia quedan ejemplares de ambas
ediciones, y por si quieres hacerte con
alguna, aqui tienes los enlaces a la editorial:

https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=112
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https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=113

Acabada la fase de promocién
editorial, volvamos al tema del articulo, en
el que no se van a considerar como erratas
las combinaciones de color fondo/tinta de
ciertas paginas, que dificultan la lectura, ni el
minusculo tamafo de la tipografia en pies de
foto, que ese es otro tema. Vamos ahora con
las erratas en s, por orden de aparicién en
el libro. Se menciona también al avido lector
que lalocalizé si no ha sido un servidor, asf
como el posible origen del fallo.

Empezamos pronto, en el mismo
indice, pues en la pagina 7 no se indenta ni
se incluye el capitulo 8.6 de Los Templos
Sagrados, en la segunda linea. El agudo
observador que localizo esto fue Mikes,
companiero del foro Va de Retro. Debo
reconocer para miverglienzay escarnio,

que no repasé el indice en ningin momento.
En miinocencia perdida, no pensé que se
fuera a meter el remo justo ahi. A ver si voy
aprendiendo...

163 9. Proyectos inconclusos

166 9.1. La Aventura Original Il, la menos inconclusa

169 10. Cronologia

Juan José Torres ha localizado
varias erratas con su vista de halcon. La
primera se encuentra en la pagina 14,
séptimo renglén, donde aparece «tuve» en
lugar de «tuvon.
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frame. Un mainframe era un ordenador grande, potente y costoso, usado principal-
mente por una gran compafia o universidad para el procesamiento de gran cantidad

de datos, que contaba con varias terminales de acceso remoto y que tuve su auge
durante las décadas de 1960y 1970.

Sergio, del canal RetroAventuras de Telegram también es un localizador multiple.

La primera estd en la pagina 21, sexta linea por abajo, donde dice «aventura» y debe decir
«aventureran.

cial, originandose un auténtico vivero de autores puesto que el Quill era una gran
herramienta principal limitacién que se le podia encontrar es que se
trataba de un sistétha que, literalmente, solo permitia crear aventuras de texto. Dicho

en otras palabras, no se le podian poner graficos a las aventuras.

El que Sergio esté hecho un Argos Panoptes se demuestra cuando localizé otra
errata cinco paginas después, en el mismo capitulo sobre los sistemas comerciales de
creacion de aventuras. En la pagina 26 aparecen imagenes de caratulay ment del sistema
Genesis, pero |os pies de foto hacen referencia al Dungeon Builder, mencionado en la
pagina anterior. La explicacion es que ambos sistemas contaban con imagenes de caratula
y menu en mi manuscrito, pero las de Dungeon Builder fueron retiradas en la version
maquetada por falta de espacio. Sorprendentemente —o no tanto— el maquetador
intercambid los pies de foto, y yo no me percaté del detalle.

= [T o]
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Enla pagina 42, el pie de foto es incorrecto. Esta casi repetido con uno de
la pagina 44, pero ademas incluye errores tipograficos y ortograficos. El texto del pie
de foto deberia ser: «Carta de Andrés Samudio a Victor Ruiz el 10 de marzo de 1989,
donde se le envia la version Atari ST de Los pajaros de Bangkok». El maguetador
tenia tendencia a reescribir o duplicar los pies de foto, quiza porgue le resultaba mas
répido para ir haciendo pruebas de ubicacién de las imagenes. Lo cambié en una de sus
pruebas, y se me paso repasarlo.

En esta misma pagina, Sergio hace gala de su agudeza visual, pues localizd una
incongruencia en el mismo texto de la carta samudiana, cuyas letras son de un tamano
considerablemente reducido. Efectivamente, el documento histérico hace mencion a
que el juego indica que cambies el disco cuando sea necesario, pero en ambos casos,
estés empleando el disco A o el B, el mensaje es INSERTA DISCO B.

Jolz-%%

Amigo Victor:

Te envic el Carvalho terminado y adecuado al 520.

En cuanto a las instrucciones:

Usando como base el librito, en la phgina donde pone VOCABULARIO,

2* parrafo, 4° linea : quitar desde "pudiendo” hasta el
final del parrafo.

4* pArrafor ARRIBA, ABAJO (sin contracciones)
7* phArrafor QUIT & FIN

8* pArrafo: cambiarlo por : puedes usar MIRAR para repetir la
descripcidn de una localidad.

Incluir que EXAMINAR funciona adecuadaments. -

SBALIDAS: nos dh una lista de las conexiones desde esa
localidad.

En la siguiente phgina: quitar lo de MODE.

INSTRUCCIONES

1-Insertar el Disco A.

2-Apuntar con la flecha encima del programa CARVALHO.AD

3-Pul @l botdn izquierdo del ratén dos veces y sumérgete en tu
aventura.

4-Cuando sea necesario un cambio de disco apa
"INSERTA DISCO B" si estds jugando en el A, o RTA DISCO
esthAs jugando en el B.
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Nuevamente mi tocayo Juan
José localizd una incongruencia en la
pagina 69, cuarta linea, comentandome
al respecto: «<Aqui ademéas de un error de
concordancia de género (“una” en lugar de
“uno”), el significado general del parrafo se
me escapa. ;Es posible que sea producto
de alguno de los recortes necesarios
para adelgazar el libro?» Repasé el texto
y efectivamente resultaba confuso, pero
tras consultar mi texto original, la frase
cobra sentido, asi que lo reproduzco aqui:

«El sistema de creacion de
aventuras empleado en Aven-
turas AD, creado por Tim
Gilberts a peticién de la pro-
pia compaiiia, y utilizado para
crear las seis aventuras comer-
ciales publicadas a finales de
los 80 y principios de los 90,

es en realidad un conjunto de
aplicaciones cada una con una
funcién predeterminadan».

Ahi se entiende perfectamente,
porque resulta que falta la palabra
«aplicaciones», que es la que da sentido a
lafrase. ;Y porqué no esta ahi? Deberia
comprobar las versiones corregidas
gue me mandaban para ver en cual
desaparecio, pero si nos fijamos, veremos
que en el libro hay un doble espacio
entre «de» y «cadav, justo donde deberia

ir la palabra «aplicaciones». Creo que la
correctora de estilo marco esa palabra
porgue no entendia su significado, y quiza
inadvertidamente la borro, aunque no
entiendo porqué cambid el género de la
locucion pronominal.

En el comentario de Memorias de
un hobbit en |a pagina 80, hay una linea en
blanco entre las dos primeras de texto.

José Luis (DarkNekros) encontro el
siguiente fallo: En la pagina 97, laimagen de
larevista es realmente de Commodore World.
Nuevamente fue un intercambio de pies de
foto por parte del maguetador, pues en mi
texto original se identificaba correctamente
laimagen como perteneciente al nimero 63
de Commodore World, de octubre de 1989.
En fin, culpa mia por no verlo en la version
maquetada, y es que no puedes dar nada por

sentado.
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Juan José Torres localizaen la
pagina 114 un error mio y solo mio, pues
en la tercera linea por el final identifico a
Romagosa como una editorial, ante lo que
acertadamente me indico: «Romagosa
no era una editorial, sino una empresa de
gestion de derechos a la que Ediciones B
subcontraté la gestion de los derechos para
merchandising de sus personajes de tebeo,
entre los que se encontraban Zipiy Zape.
También fueron la productora que financio
la serie de animacion del Quijote, pero
hasta donde yo sé, jamas han sido editorial».
El fallo seria subsanable simplemente
retirando el término «editorial», pero Juan
José tiene una sugerencia mejor: «si quieres
ser méas didactico, puedes cambiarlo por
“Romagosa, empresa a la que la editorial
Ediciones B habia encargado la gestion de
licencias de sus personajes”, o algo por el
estilo». {Bien apuntado!

Y de nuevo Juan José, martillo de
erratas, localiza un par en la pagina 170:

En la sexta entrada de la cronologia hay
un error de tabulado y «Noviembre 89»
aparece pegado al resto del texto. Mas

abajo, la primera entrada de septiembre del
90 tiene también un error de tabulado que
hace que «90» aparezca pegado al resto del
texto.

Juanma Medina, programador de
Aventuras AD, me indicd que en la pagina
191, la primera palabra, el nombre de la
salsa, es «Grevy», no «Greedy» No sé en
qué estaria pensando yo cuando hice la
transcripcion de su entrevista...

Finalmente, en la pagina 214,
décima linea por el final, <moéi» tiene la «a»
encursiva.

Concluyo diciendo que parecen
muchos errores, una docenita, y lo son.
Pobre consuelo es decir aguello de que
en todas partes cuecen habas, aunque sea
cierto. El caso es que, por unas causas o
por otras, los errores estan y aqui los tenéis
reflejados. Agradezco su colaboracién a los
lectores que me los han hecho ver, y ojala
que todos hayais podido disfrutar de los
contenidos, fallitos aparte. Esperemos que
si en un futuro hay una segunda edicion del
libro AD, no los encontremos de nuevo. Y
que no aparezcan otros!
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;Qué es una aventura de texto, una
aventura conversacional, o simplemente una
aventura? Es un tipo de videojuego donde el
texto es el principal elemento de interaccién
entre el ordenador vy el jugador. El ordenador nos
da una explicacion de donde nos encontramos
y lo que podemos ver, respondiendo a nuestras
acciones, que introducimos a través del teclado.
Esas acciones pueden servir para examinar el
entorno, los objetos que llevemos o estén ala
vista, y desplazarnos, habitualmente mediante el
uso de puntos cardinales.

En este tipo de juegos resulta casi
imprescindible dibujarse un mapa de nuestro
avance, pero no un mapa al uso, tal que uno de
pelicula de piratas con una X marcando el tesoro,
sino algo que puede resultar algo criptico, como
este otro:

ADSS

@ EJEMPLO DE MAPA, REALIZADO CON LA
UTILIDAD TRIZBORT.
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Cada celda representalo llamado
«localidad», es decir, el lugar donde se
encuentra el jugador. Su tamano varia desde
el minimo espacio donde poder entrar, como
un armario (o un ataud) a algo tan grande
como un valle o un bosque. La conexion con
otras localidades se hace mediante puntos
cardinales, ademas de «arriba» y «abajo»,
complementados con «entrar» o «salir»
cuando existe un umbral.

Elnombre del género es aventuras
de texto, originalmente denominadas en
Espana aventuras conversacionales, una
definicion poco correcta. En ocasiones se las
[lama ficcion interactiva, un calco semantico
del término en inglés interactive fiction, pese
alo poco conciso del término.

¢Porqué? Basicamente porque
cualquier videojuego es, estric-
tamente hablando, una ficcién
interactiva: Los videojuegos no
son la realidad, por tanto son fic-
ciones, y en general esperan que
hagamos algtn tipo de interac-
cién con ellos.

El término se popularizé al ser
empleado por Infocom, una de las mas
importantes companias del género, para
denominar a sus juegos de aventura,
aunque el término empezd siendo usado
por la compafiia de Scott Adams, Adventure
International, para calificar un tipo concreto

de aventuras en su catélogo. En el CAAD
53 se publicd un informe sobre el origen
del término «conversacional», y en un
futuro nimero del CAAD tendremos otro
equivalente sobre «ficcion interactiva».

INFoCom

INTERACTIVE FICTION
PRODUCT CATALOG
1987

@ CATALOGO DE INFOCOM DONDE ENTRE MUESTRAS DE
MODESTIA, APRECIAMOS EL MODO EN QUE DENOMINAN
A SUS AVENTURAS.

Luego trataremos a Infocom,
una de las compafias mas importantes
relacionadas con la aventura, peronola
primera. Aunque hay algiin pretendiente
aser laprimera aventura, y precedentes
como Hunt the Wumpus, realizada por
Gregory Yob en 1973, son una buena
aproximacion al género, la primera aven-
tura considerada como tal e iniciadora del
género es ADVENT, Adventure, Colossal
Adventure, o como mas se la conoce por
aqui, La Aventura Original.
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@ ADVENTURE FUNCIONANDO EN UN TERMINAL VT100.

;Y quien fue su creador? Cuenta Eljuego (que originalmente se
laleyenda que un sefior llamado Willie [lamaba Adventures) tuvo mas difusion
Crowther, aficionado a las cuevas, cred un de la que Crowther penso, y uno de sus
juego donde podias explorar una, libremente  jugadores fue Don Woods, que localizé al
basada en la Mammoth Cave de Kentucky, autor original por el expeditivo sistema de

parala que habfa creado mapas vectoriales escribir atodos los nodos de ARPANET
anos antes. El objetivo era contactar mejor usando el apellido de Crowther como parte
con sus hijas tras un triste divorcio, pero lo de ladireccion.

cierto es que su creacion programada entre
1975y 1976 con el lenguaje FORTRAN en
un ordenador PDP-10 hizo mucho mas.

@ DON WOODS.

Una vez en contacto, recibio

autorizacion para ampliar el juego,
[ WILLIE CROWTHER. anadiendo mas tesoros a buscar y un
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sistema de puntaje entre otros cambios.
Estaversion de 1976 tuvo una difusion
muchisimo mas amplia, y practicamente
cred la primera generacion de aventureros.
Pero este juego erade libre
distribucion, asi que... ; Cual fue la primera
aventura comercial? Adventureland de

Scott Adams, basada en la Original, que se
vendio en 1978. [ SCOTT ADAMS.

Destaquemos que al igual que la

dventur€ Original, estas primeras aventuras eran
EE N P KR .0 0y dUro, va que |amemoriay [as
capacidades gréficas de los ordenadores

de la época no eran para echar cohetes. En
1982 se hizo una versién con graficos de
Adventureland, pero la primera aventura
con graficos fue Mystery House, de
1980. Creada por On-Line Systems, que
posteriormente pasaria a denominarse
Sierra. Ideada por Roberta Williams y
programada por su marido Ken, tenfa unos
esquematicos graficos que dafiaban los ojos,
pero fue la pionera en ese aspecto.

© Copyright 1980 Ad:

[m] CARATULA DE ADVENTURELAND.

Scott Adams fue el primero que
vendid aventuras comercialmente, y ademas
mediante un sistema que le permitia crear

KE HAMME

un juego diferente manteniendo parte
del cédigo, lo que facilitaba el trabajo de
desarrollo. @ MYSTERY HOUSE.




@ LOGO DE ZORK.

Y hablando de pioneros, no
podemos dejar de mencionar, otravez, a
Infocom. No fueron los primeros en crear
aventuras, ni los primeros en venderlas, ni
tampoco innovaron en versionarlas a varios
modelos de ordenador o incluir graficos.
¢Enqué innovaron entonces? Basicamente
en dos cosas: crear un sistema de progra-
macion independiente de la maquina
de destinoy disponer de un analizador
sintactico o parser mas potente y elaborado
que los de la competencia, capaces de
poco mas que entender érdenes del tipo
verbo+sustantivo. ;Cual fue su primeray
mas importante creacion? Zork. El juego
transcurria eminentemente bajo tierray
consistia en recoger tesoros, como enla
Original, pero con su particular estilo.

El juego se concluyo antes incluso
de la fundacién de Infocom, en 1979. El
primer Zork era imposible de correr en
los microordenadores de la época, por lo
que sin ninglin problema se dieron dos
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hachazos al juegoy se dividié en tres
partes, cada unade las cuales funcionaba
sin problemas. Por cierto, el problema lo
tuvo Infocom con el nombre del juego,
gue originalmente iba a ser Dungeon. Lo
malo es que el nombre estaba registrado
por TSR para un juego de mesa publicado
en 1975, que también transcurriaen
mazmorras subterrdneas habitadas por
monstruosy con el objetivo de recolectar
tesoros. Por eso, y para evitar problemas
legales, el juego de Infocom volvio a su
nombre de trabajo de Zork, que pasé a ser
el definitivo.

Pero todo eso sucedia en los
Estados Unidos. ;Qué pasaba en Europa? El
prolifico Scott Adams empezd a versionar
sus aventuras para los ordenadores
maés comunes a este lado del Atlantico,
empezando por el ZX81. Con la llegada del
Spectrum en 1982 salié un juego que fue la
puerta de entrada de muchos al mundo de
la aventura: The Hobbit.




You are in 8 comfortable tunnel Like hall
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@ LOCALIDAD DE INICIO DE THE HOBBIT.

Creado para Melbourne House
por Philip Mitchel y Veronika Megler,
eljuego tenia una gran cantidad de
innovaciones. Todos los objetos tenian
predefinidas unas caracteristicas, el
parser resultaba capaz de entender
frases elaboradas y el juego transcurria
en tiempo real. Por supuesto, todas estas
caracteristicas podian causar efectos
curiosos o indeseados. Se lanzaron dos
revisiones de la aventura, peroincluso en la
Ultima seguia habiendo errores.

Eljuego se acabd versionando
a casi todos los modelos de ordenador
disponibles en la época, incluyendo los
cuatro més extendidos en Espafa, ZX
Spectrum, Commodore 64, Amstrad CPC
y MSX, pero también para BBC Micro,
Dragon 64, Oric, Macintosh, Apple Il e
incluso PC.

;Y por estas tierras? Pues la
primera aventura comercial fue Yenght,
también el primer juego de Dinamic, para

@ LOCALIDAD DE INICIO DE YENGHT.

ZX Spectrum y de 1984. Poco después
saldria La Princesa, de Fromesoft, pero por
unos meses, Yenght es anterior.

Sin embargo, hubo que esperar
tres anos para que una aventura tuviera
un elevado nimero de ventasy por tanto,
repercusion. Nuevamente fue Dinamic
quien lo consiguid, en esta ocasion con
Don Quijote, realizada por Jorge Blecua
empleando el seudénimo de Egroj, que el
afo anterior ya habia publicado también
con Dinamic la aventura Arquimedes XXI.

Los libros polvorientos destacan en
unas estanterias. Una puerta abre el
camino hacia el sur.lTambien puedes

gbieruar que hay un libro

@ INICIO DE LA AVENTURA DON QUIJOTE.




MSK + MSK2
Don Quijote
\ ..

Don Quijote
-

[ CARATULAS DE SPECTRUM Y MSX DE DON QUIJOTE,
MOSTRANDO LA PRIMERA EL LOGO DE DINAMIC Y LA
SEGUNDA EL NUEVO DE AD, O «AVENTURAS DINAMIC».

Dinamic queria tocar todos los
palos, pero no tenfa un equipo propio
de creacion de aventuras, tomando las
de autores independientes y mejorando
sus graficos. Con el lanzamiento del
Quijote cred un subsello llamado AD,
siglas de Aventuras Dinamic, bajo el que
se publicarian sus titulos de esa tematica.
De hecho, el Quijote sali¢ publicado
originalmente bajo el sello de Dinamicy en
versiones posteriores con el nuevo sello AD.

Alolargode 1987y 1988 se
publican més aventuras por parte de
Dinamic a través de AD, como Megacorp,
La guerrade las vajillas o Los pajaros de
Bangkok. Otros sellos se unen ala moda
y lanzan aventuras, como System 4, que
publica la creacion de Pedro Amador (de
13 afitos en aquel entonces) La Corona, o
Proein, que distribuyd la Ultima creacion de
Egroj, Abracadabra.

Pero algo més sucede en 1988,
la creacion de la Gnica compariia espafiola
dedicada a producir exclusivamente juegos
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LOS PAJAROS DE BANGKOK:

@ MULTIPLES LANZAMIENTOS AVENTUREROS.

de aventura de texto. Sunombre, en un
derroche de originalidad, Aventuras AD, y su
historiay produccién, aunque ya las tienes
perfectamente narradas en el fantabuloso
libro AD: Una aventura contada desde
dentro, podrés verlas también en el préximo
numero de esta, tu publicacion aventurera.
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FZEsarix

y las aventuras de texto

Por: Cesar Hernandez Bano

En este articulo se habla del emulador
ZEsarUXy se describen sus caracteristi-
cas relacionadas con aventuras de texto.
Alo largo de la vida del emulador se han
ido agregando diferentes funciones que
pueden ser interesantes tanto a «jugones»
de dichas aventuras como a desarrolla-
dores. La mayoria de estas funciones sélo
funcionan en ZEsarUX cuando emula un
Spectrum, aunque alguna es posible uti-
lizarlatambién en Amstrad CPC 464.

Para explicar el origen de ZEsarUX hay que
hablar antes de mi primer emulador, el
ZXSpectr. Enlos 90 yo ya habia probado el

famoso emulador de Pedro Gimeno, me

quedé impresionado por como funcionaba
aquel programa, y también por laidea de
que los juegos y programas de Spectrum
podrian perdurar en el futuro.

Dado que las ganas de usar el
Spectrum eran muchas, me propuse hacer
un emulador utilizando cédigo méquina
del 8088, y para MS-DOS. Evidentemente
podria haber usado el emulador de Pedro
Gimeno, o alglin otro emulador de Spec-
trum que habia en aquella época, pero me
propuse crearlo yo mismo, como un reto.

Enun par de meses ya tenia algo
funcional, y aquel primer emulador se llamé
ZXSpectr (el nombre viene de «ZX Spec-
trump» tal cual, acortado a 8 caracteres, que
es la limitacién de nombres en MS-DOS).
Durante varios afos lo estuve mejorando
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hasta que finalmente dejé de actualizarlo.

Saltamos hasta el ano 2013,y
andaba desarrollando una serie de scripts
para Linux que me permitian convertir
entre diferentes formatos graficos.

EHULADDOR DE ZX SPECTRUH U3.S
(C) CESAR HERMANDEZ BARND

Simultaneamente, habia hecho una actu- 15,09 -2013)
alizacion menor de ZXSpectr, después de
muchos anos, corrigiendo algunos fallos y
agregando algunas caracteristicas.

Con laidea del conversor de
archivos en mente, pensé en una rutina BIGADO SR04 Coheets ma M0 eyces i emes R U
simple para realizar una especie de
funcion OCR con pantallas de Spectrum:
mediante archivos SCR, que contienen
el volcado de la memoria de pantalla de
Spectrum, mi rutina era capaz de detectar
texto y mostrarlo por consola de Linux.
Tomando esa idea, se me ocurrid que

© 1952 Sinclair Research Ltd

podria crear un nuevo emulador, para
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Estls en el centro de control de
"HISPAN". Aqui est& el manual de
operacion, la caja amarilla y la
maleta roja

ZX Spectrum 48k
50 FPS 7% CPU
ZEsarUX emulator v.10.0

Linux y en lenguaje C, utilizando dicha
rutina de OCR como driver de pantalla (de
momento solo texto, nada de pixeles). Ahi
nacio ZEsarUX version 0.1.

Esta primera rutina es importante
para el tema que nos ocupa respecto a
las aventuras de texto, porque fue la base
para algo mas complejo: la deteccion de
texto en cualquier aventura, que permitiria
conversiones de texto a voz y traducciones
de idioma.

Poco a poco, fui haciendo la emu-
lacion del procesador Z80, una a una cada
instruccion del procesador. Fue un proceso
divertido porque con pocas instrucciones,
ya se podia ver algo del arranque de la

e racion,

el Ccentro de control de

Aqui estd el manuval de
La Caja amarilla y La

LSPAM
eta roja

ROM del Spectrum, aunque al no estar
todas, se colgaba sin finalizar el arranque. A
medida que agregaba mas instrucciones, el
proceso de arranque iba mas alla hasta que
finalmente un dia pude obtener el ansiado
mensaje de inicio:

E 1952 Sinclair Research Ltd

Con el tiempo, a aquel driver
simple de video sélo texto, se le agregd otro
que ya soportaba pixeles reales, por tanto
laemulacion ya se iba pareciendo mas a un
ZX Spectrum.




Conversion de texto a voz

Laidearespecto a ZEsarUX siempre
ha sido hacerlo lo méas portable posible, de tal
manera que actualmente genero versiones
preparadas para Linux, Mac, Windows, FreeBSD,
y, en principio, se puede compilar y ejecutar en
cualquier sistema compatible Unix. Siguiendo la
idea de la portabilidad, y basdndome en mi primer
driver de video de texto (recordemos que lo que
hacia eraun OCR de una pantalla de Spectrum),
se me ocurrio que, aparte de hacer OCR al texto
ya existente en pantalla, podria capturar dicho
texto a medida que se iba generando, ya que
podia saber cudndo un programa llamaba a las
rutinas de la ROM del Spectrum para mostrar un
caracter en pantalla.

Asi, ejecutando ZEsarUX desde una con-
sola de texto, este se iba mostrando en consola a
medida que se generaba en el Spectrum emulado,
envez de realizar continuamente funciones de
OCR ala pantalla.

A
a P v, que es
cillo.

estou aburriendo!

e estoy aburriendo!

ZX Spectrum 45k
S@ FPs 9% CPU
ZEsarUx emulator v.1@.@
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(*) Hilo en el foro del CAAD:
https://foro.caad.es/viewtopic.php?
f=9&t=5677&hilit=zesarux&start=0

Este driver permitia mostrar texto de manera
facil en los diferentes sistemas operativos donde se
ejecuta ZEsarUX: inicialmente en Linux y Mac, aunque
como veremos mas adelante, posteriormente también
en Windows, FreeBSD... sin necesidad de crear un
driver grafico («de pixeles»), y que permite cosas tan
bizarras como poder ejecutar ZEsarUX, remotamente
desde un servidor, mediante una conexién ssh o telnet
(y solamente mostrando texto).

Este driver quedd en un principio como otra
mas de las curiosidades dentro de ZEsarUX hasta
que, un buendia, en los foros del CAAD se hablaba
de la accesibilidad en juegos de Spectrum, y alguien
llegd a probar ZEsarUX con este driver, jugando a una
aventura de texto.

Como sabréis, en los foros del CAAD
participan varias personas invidentes,
pues hay muchas aventuras de texto
(no de Spectrum) que se pueden jugar
con parsers de PCy se puede escuchar el
texto mediante diferentes librerias de
texto a voz.

Enel hilo de la captura se comentaba la
accesibilidad en las aventuras de Spectrum respecto a
la conversion de texto a voz, lo cual era nulo en aquel
entonces, pues como sabemos la salida de pantalla
de Spectrum es puramente «pixeles» y no existen los
modos de texto.

Sin embargo, este usuario del foro del CAAD
(dddddd, o el «usuario de las seis des») probd ZEsarUX
(en aquel entonces soélo habia version Linux y Mac),
con el driver de salida a texto, y se quedd sorprendido,
pues pudo ver el texto que aparecia en la consola.
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Ese texto en consola era posible
escucharlo también, pues las rutinas de
texto a voz del sistema operativo pueden
leerlo. Esta primera mencion a ZEsarUXy la
posible accesibilidad fue muy importante,
pues fue el iniciador de varias acciones y
modificaciones que realicé en el emulador.

Enese hilo del foro se
comentaron varias posibles acciones a
realizar para tener este soporte de texto
avoz en aventuras de Spectrum, desde
soportar aventuras que no usan rutinas

de impresion estandar de la ROM (como

Aventura
ejecutandose

\)

Deteccion texto
enpantalla

\

Envio de texto
aprograma
detextoavoz

J

Conversioén
detextoavoz

los generados por DAAD) a dar soporte de
salida de texto en el emulador web Jbacteria
(de Antonio Villena). Otra persona intentd
probar a compilar ZEsarUX en Windows
(Carlos Sanchez, ampliamente conocido
por estos foros como Uto).

De ahi, lo primero que hice
fue la deteccion de texto generado en
aventuras de texto que no utilizan la ROM
para imprimir: mediante un algoritmo
inteligente, detecto cuando se genera texto
en pantallay deduzco desde qué direccion
se imprime (de manera similar a las rutinas

“Estas a merced de las olas y cerca a varias
ominosas aletas”
‘Alo lejos ves la costa de Cozumel”
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de la ROM que imprimen el texto desde

la direccion 16). El ejemplo claro son las
aventuras generadas con DAAD (Cozumel
por ejemplo), pues usan rutinas propias
para tener mas de 32 caracteres por linea.
Con esto ya permitia detectar el texto
generado desde cualquier aventura de
texto de Spectrum.

Lo siguiente fue probar la con-
version de texto a voz directamente desde
ZEsarUX: con el texto que el emulador
detectaba en pantalla, lo enviaba, como
parametro, a diferentes sistemas de texto a
voz de Linux (espeak, festival), y Mac (nativo
del sistema). Esta implementacion la hice
con llamadas a procesos externos (scripts)
de tal manera que cualquier usuario podria
generarse un script nuevo para soportar
otro sistema de texto a voz distinto.

El siguiente paso, que fue mas
costoso, fue generar una version de
ZEsarUX que se pudiese ejecutar en
Windows. Uto ya me habia sugerido
el entorno de programacion mingw, y
paralelamente a esto, desde los foros de
ZX-Uno, habia otra persona (Jordi Bayo,
HarkO) que intentaba compilar también
ZEsarUX con mingw en Windows. Mediante
la ayuda y sugerencias de ambos, decidi
pelearme para poder compilarlo en
Windows.

Realmente esto supuso un cam-
bio «mental» en mi. Cualquiera
que me conozca sabra que abo-

rrezco Windows, hace muchos
afios que no lo utilizo, y me
daba muchisima pereza inten-
tar esto. Sin embargo, la ilusién
me vino en ver mucha gente in-
teresada en usar mi emulador.

Y dado que esta gente usaba
Windows, al menos tendria que intentar
dicho proceso. Dicho y hecho, me instalé
una maquina virtual Windows y lo primero
que intenté fue compilar con cygwin.

Para quien no lo conozca, cygwin
es mas un entorno tipo Unix, con su
consolay utilidades GNU, funcionando
en Windows. Inicialmente fue la manera
mas rapida de poder ejecutar ZEsarUX
en Windows; sin embargo, el ejecutable
generado dependia enormemente de
cygwin, y cualquiera que quisiese ejecutar
ZEsarUX en Windows, necesitaba instalar
cygwyn antes, cosa que no era muy facil.

Entonces decidi usar mingw; éste
me dio laimpresién de ser un entorno Unix
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mas reducido, aunque la ventaja era que
el ejecutable que generaba apenas tenia
dependencias de un par de dll, que podia
incluir en ZEsarUX. Ademas, tenia soporte
para lalibreria grafica SDL, libreria que ya
habia probado. Esta libreria proporciona
un acceso facil para ventanas, sonido,
lectura de teclado, joystick, etc. Ademas es
una libreria multiplataforma, de tal mane-
ra que el cédigo fuente utilizado para
acceso a SDL vale para cualquier sistema:
Linux, Mac o Windows.

Con mingw, SDL, y algunos cam-
bios en mi c6digo, ya tenia una
version funcional de ZEsarUx
en wWindows.

Ahora faltaba el soporte de texto
avoz directo desde ZEsarUX. Siguiendo el
mismo procedimiento de usar procesos
scripts, en Windows usé archivos .bat para
llamar a los sistemas de texto a voz mas

o e Cozumel .

tipicos: Balabolkay jampal.

De tal manera, se «cerraba el
circulo» propuesto en el foro de CAAD:
el poder jugar a aventuras de texto de
Spectrum por usuarios invidentes usando
un emulador, que tanto se ejecutabaen
Linux, Mac o Windows. Y se convertia en
el primer emulador capaz de ello (y que
y0 sepa, alin no ha salido ninglin otro que
pueda hacerlo).

Esto fue mas alla, pues
agregué soporte de texto a voz en toda
lainterfaz de menu, de tal manera que
una persona invidente puede moverse
por los menus de ZEsarUX: los items de
menu se escuchan asi como el texto que
el usuario escribe en campos de entrada.
Existen ademas ciertas teclas que realizan
acciones Utiles: ESC sirve para cancelar
lalectura de textoy F4 realizaun OCR
tanto a la pantalla emulada de Spectrum
(cuando el menu esta cerrado), o de la
ventana de menu activa (cuando el menu
estd abierto) y la envia a voz.
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Todo ese proceso también se
puede seguir en otro hilo del CAAD, justo
el que anunciaba la primera version de
ZEsarUX que funcionaba en Windows.

En todo este proceso, hubo una
persona invidente de los foros de CAAD
que se implicd muchisimo y me ayudd
testeando el entorno, proponiendo mejoras
y respondiendo a mis dudas sobre sistemas
accesibles (dudas que eran muchas, pues
desconocia casi todo de dichas facilidades).
Esta persona es Sukil Etxenike, a quien
agradezco enormemente toda su ayuda.

Estuvo probando toda la inter-
faz, jugando a varios juegos, y de paso
reportandome bugs en los textos del FAQ.
Incluso cred un script nuevo para sopor-
tar lectores de pantalla de tipo SAPI 5 en

Windows y VoiceOver en Mac.("") También

grabo una audioguia para poder usar
ZEsarUXy configurarlo con las opciones de
texto avoz.

Teclado en pantalla y
extraccion de palabras de
vocabulario

Una de las caracteristicas de
ZEsarUX que es Util para la ejecucion en dis-
positivos sin teclado (como una Raspiboy)
es el teclado en pantalla. Dicho elemento,
como su nombre indica, nos muestra un te-
clado gwerty, donde podemos seleccionar
con cursores o joystick cada tecla a pulsar.

Conestaidea, recordé una
caracteristica que iban aincluir en el
Vega, el poder jugar a aventuras de texto
con aquella consola. Se me ocurrié poder
agregar lo mismo en ZEsarUX: ademas




de tener un teclado qwerty en pantalla,
tener un teclado de palabras en pantalla,
donde pudiera tener un listado de palabras
tipo «norte», «sur», «usar», <hablar», etc.
para poder jugar a aventuras de texto sin
necesidad de teclado.

Dicha lista de comandos se
podia configurar mediante el archivo de
configuracion de ZEsarUX, pero su uso
requeria mucho esfuerzo, pues habia
que escribir todas las palabras vélidas de
cadajuego endicho archivo. Pensé que el
listado de palabras se deberia autodetectar
desde ZEsarUX, seguiin el juego. Ya habia
visto alguna rutina paraello, y asi pues, me
puse a buscar diferentes utilidades para
extraer el vocabulario de las aventuras de
texto, tanto para aventuras hechas con
GAC, Quill, PAWS o0 DAAD. Gracias a que
dichas rutinas son de cédigo abierto, puede
incorporarlas a ZEsarUX, de tal manera
que con una sola accién en el emulador,
es capaz de detectar el tipo de aventuray
extraer todas las palabras del vocabulario.
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Al extraerlas, las agrega a la
ventana de On Screen Adventure Keyboard,
o sea, «leclado de Aventura en Pantalla». Y
desde ahi, ya se pueden usar directamente,
aclicde raton. De esta manera, facilita la
introduccion de texto y... joh! Esto es un
gran truco, pues podemos saber todo el
vocabulario vélido de cada juego, pudiendo
evitar cualquier palabra que no aparezca,
pues no serd reconocida por el parser.

Te-F DER DECTR DA DE A

Depuracion de aventuras de
texto

Para esta parte, fue muy impor-
tante la ayuda de Uto; él fue quien me
propuso agregar esta caracteristica en
ZEsarUX. Me dijo «;sabes qué seria intere-
sante que agregases? Depuracion paso
a paso de cada condacto de aventuras
hechas en Quill, PAWS y DAAD, pues no
hay otro emulador que lo haga». Dichoy
hecho, me comentd donde se ubicaban
las rutinas de parseo de texto, listado de
condactos y demas, y empecé a crear el
depurador para dichas aventuras.
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Con esta caracteristica, se puede:

CAADDS

P Ejecucion hasta el siguiente condacto encontrado:
si el parser no esta ejecutando ninglin condacto en

ese momento, el debugger de ZEsarUX nos mostrara

un mensaje de Not in condacts y con la tecla Enter se
sale del debugger vy se volverd a entrar cuando se esté
interpretando un condacto.

* Paws Debklg

Mot in Ccondacts

-
b
)
im
In

*JIJ'II'.I'IFI'.JI'I.'II—‘-E

Ll

Info FParser: FPaws
?: runTo Condact
r

tch Lrfite HMEBs=age=s
aphics

P Ejecucion paso a paso de cada condacto: cuando
el parser esta ejecutando un condacto, se muestra el
verboy nombre detectado en la linea de parser asi
como cada condacto que ejecuta el parser.

* Daad Deblg

Info Parser: Daad 1 (PTR w31 Spanish
:Step Condact [ 1 Daadbr@Pnt
runt-:uEErEE Match Lirflte HB:=sages
Elraphics
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» Ejecucion hasta el siguiente comando PARSE
encontrado (s6lo para DAAD): con la tecla P hace-
mos que se cierre el debugger y se volvera a abrir cuan-
do haya una llamada al comando PARSE de DAAD.

15
1.
=8
S
4
=
=)

\FEs1
Info Parser: Daad 2 (PTR w21 Spanish
:Et%E Condact [ 1 CaadbrBFEnt

runtoBarse Match Lrflte H8:ssages
Elraphics

» Visualizacion y/o modificacién de banderas y
objetos: el debugger nos muestra en todo momento 7
elementos Watches (banderas u objetos); por defecto,
veremos las banderas 0, 1, 33, 34, 35,38y 51, pero se
puede editar cualquier linea para mostrar una bandera
u objeto concreto.
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P Visualizacion de los mensajes de la
aventura: Permite mostrar el listado de
objetos, mensajes de usuario, mensajes de
sistema, localidades, tokens de compresion
y vocabulario.

g Daad Obgects S
BER:; Un quingue encendido.
BA1: Ln sobre.

@Aa5: I barril.

824 LUn quinque.

B35 Lna botella.
B2E: Unha garrafa.
@7 LUn waso.

B2S: Lha manta.

@a&3: Ln machete.

alad: Un rifle.

@11: Lnos pantalones cortos.
B1=2: Un aguacate.
a1l n zZapote.

@ld: nas municiones.
als: Un westido.

@ls: Un Chizquero.

@ls: Un baston.
: Uma sortija.

] |

tiburonss.
a3z

: Te ahogaz...
: FAL mar de nuevo!

; CEFCE nada un tiboron.
: EL escualo te devora...
; EL wendedor te ataca...
: PO COMPrass

; DEmE 3190 LLenable'.

; 52 FOMPE Y CaES 3L mar.
; Flna ola S Llews !

: Fva estaz servido!

: EL tabernero dice:

; FEME WA a3 tomars

D ARVl tiens

: Forastero, deks

AR

;. Hag
ir al

: Mo ES nMECESario.’?

i Mo puedes

: Mo puedes hacerlo.?
: Tienes

: Mo tienes nada.’y

: Tienes pUesio

1=2: 7 (5 )

: TTOtra wezT (St

: Adios...

: ale.s

\
. =N

s
15: FEStas Seguro
: Mecesitas” fuego.?

I
CIOSA de SO HEL

n
m=N

: Estsz & merced de Las
olas 4 CceErca a varias ominosas
aletas. A Lo Lejos wes La

» Ejecucion de la aventura hasta en-
contrar un condacto DEBUG (sélo para
DAAD). Dicho condacto no viene «de serie»
con DAAD, sino que hay que compilar la
aventura con el DAAD Reborn Compiler.

Visualizacion de imagenes de
aventuras

Siguiendo con las caracteristi-
cas ya existentes de ZEsarUX en cuanto a
aventuras de texto, me propuse agregarle
el poder ver las pantallas de cada juego
(sin tener que jugarlas, obviamente); vi que
habia bastante documentacion de cada
parser (GAC, PAWS, DAAD y también
lllustrator en Quill), aunque la informacion
estaba algo dispersa. GAC utiliza su propio
sistema, e lllustrator, PAWS y DAAD son
bastante similares entre si. Me propuse
recopilar toda lainformacion e integrar las
rutinas dentro de ZEsarUX. Con esta carac-
teristica se puede:

» Ver todos los graficos de cada aventura.
La mayoria de comandos estan soporta-
dos, aunque de momento no se soportan

las rutinas de rellenado de pantalla, pues
tengo que encontrar una manera eficiente y
répida de hacerlo.

costa de Cozume L
BFS: Esta Plaza es el corazon
48 San Marcos. AL norte quedan
Las pladas, al este had una
FUSrta 4 hacia el sur =e
extiends el poblacho
e = lg Aesiertsg plaua =nlo
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“Zesarix100

Debug cCrPU 3
FPoinfer:

ZX Spectrun
S@ FPS
ZEsarOx em

P Listar los comandos de cada dibujo. Recordemos que todos estos parsers utilizan
dibujos vectoriales: puntos, lineas, rectangulos, circulos, texto... y por tanto, cada elemen-
to en pantalla no es mas que una lista de comandos para dibujarlo. Por ejemplo, podemos
pensar en mostrar una ubicacion con el dibujo de una puerta, simplemente teniendo un
rectadngulo para laformade la puertay un circulo para el pomo.

ZEsailX 100

OUill( DEBU  OUITT Graphics Rend
Location: 242
Amands

It is an ordinary eyening in the
mmon Room at St. br
O are Sipping a Gos

&
suppe time cup

le
é Trintan is unxuns

her adventures in the Ver
Caves in the hope of Selling
Them to a sunday pape

HIT THE KEYBOARD

» Dibujar subrutinas. Algunos dibujos son subrutinas, es decir, se llaman desde otros
dibujos para mostrar objetos repetidos, como varios arboles en un bosque. Por ejemplo,
en La Aventura Original, hay una pantalla (no visible por el usuario) donde hay un arbol.
Enla pantalla del bosque, se llama a dicha subrutina con diferentes posiciones de inicio
para mostrar ese drbol de manera repetida en diferentes zonas de la pantalla. Incluso se
puede establecer factor de escala para la subrutina, para mostrar (siguiendo el ejemplo) el
arbol en diferentes tamanos.
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Desde ZEsarUX también se puede mostrar una subrutina en una coordenada inicial concreta.

» Desactivar comandos de cada dibujo. Podemos ocultar comandos de texto, o lineas,
o comandos de cambios de color en un dibujo, o incluso desactivar subrutinas. Siguiendo
el mismo ejemplo de La Aventura Original, en la primera ubicacion tenemos un dibujo

construido con varias siluetas de arboles, que no son mas que subrutinas a otros dibujos

Eneste ejemplo vemos que la 35y la 36 son subrutinas:

FArenw ext B
Lx] o=uUb L
Lx1] ine L[x:

E

FrEOeorrrrrrerr oo oo
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Podemos ver dichas subrutinas 35y 36:

rser r=er
a2 Co o Co
rse rse
S =

Sidesactivamos el comando gosub (tecla G), vemos que en el dibujo desapare-
cen los arboles del fondo. O por ejemplo, si desactivamos los comandos de Tinta, Papel y
Brillo, obtendremos una imagen en blanco y negro:
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Toker nd

merwiosd, te mird. Un voidoso bovracho
intento ahrozorte.

L tiempo posd, .. .
L tabernero dice: "LEUE wa o tn:-m-:n'?.‘
L borracho dice: "iBeber es wiwir!

= MM

o Ectrun 48k
a8 FPs a6 CPU
ZEsarlld epmulator w.18.1-—-EB2

Mapa de una aventura de texto

Esta caracteristica surgid mientras mejoraba el teclado de
aventura en pantalla. Me vino a la cabeza poder visualizar un mapa
en donde se vieran las conexiones de cada localidad, de tal manera
que serviria como «truco» para ver de golpe todo el mapeado de un
juego.

Disponia del listado de localidades, solo debia obtener las
salidas de cada habitacion. Dicho y hecho. Este mapa, que puede
quedar visible mientras se juega a la aventura, permite:

P Mostrar imagenes, objetos y descripciones de cada localidad.

» Mostrar salidas de cada localidad (norte, sur, este, oeste, noroeste,
noreste, sureste, suroeste, subir, bajar).
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P Aumentar o disminuir el nivel de zoom.

P Fijar el centro del mapa siempre en la localidad actual o movimiento libre.
P Mostrar todas las localidades, o solo las localidades por las que hemos pasado.
P Mostrar habitaciones sin salidas.
P Teletransporte: se puede saltar a cualquier localidad del mapa.

Este mapa esta disponible para cualquier aventura hecha con Quill, PAWS o
DAAD. GAC de momento no estd soportado, aunque esta planeado. Como curiosidad
técnica, el algoritmo de mapeado lo que hace es, cuando se carga un juego, recorrer recur-

sivamente todas las localidades, construyendo conexiones entre cada una. Es parecido a
un algoritmo tipico de rellenado de figuras.
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Traduccion de texto

Estaidea salid de un hilo en Twitter: subi un video recordando la con-
versién de texto avoz en ZEsarUX, y entre el mismo Juanjo Muiioz y Walter
Uribe, preguntaron si habria alguna manera de poder jugar a aventuras en inglés,
sin tener mucho conocimiento del idioma, de tal manera que se pudieran traducir
a espanol.

Con mimisma idea de los scripts de conversion a voz, se comentd las
diferentes api publicas que hay para traduccion (AWS, Google, Apertium...),y
pensé en como implementarlo. Un par de dias mas tarde... ya tenia una version
beta de un script funcional, donde, capturando el mismo texto que se envia para
conversioén avoz, también se envia a traducir a una api externa (AWS o Google).
Dicho texto traducido se obtiene de vueltay se muestra en una ventana en
ZEsarUX. Logicamente, desde el mismo script, se puede hacer que se escuche el
texto ya traducido, asi, tanto se puede leer traducido como escucharlo.

° ZEsarUX 10.0

|»

[ Ceb g console
@1 uerbose Mevel
Yopr name is Jenny and you are
id ouring
y, in _a gquiet
eér dashes
ou. Shaken

le=e sinclair Research LtdCargar “CRRGAT Proarana
T euize cuatauier tecta.

TU'nombre es Jenny 4 te vas de vacaciones de dira por Inglaterca,
De repente, &n UM tranquilo caming rural, Un ciervo cruza delante de ti.

= .
haberte dormido Ua que ha pasado uUNa hora entera.

Cecides registrarte en el préximo hotel, asi que empxeza a conducir.
En poco_tiempo werd un cartel que dice VCATNIP HOTEL"

AL entrar por La plerts de entrada, e diblja frente 3 UNos Pasos imponente
AL salir del cD:hE! un gato del tamsno de un hombre vestido con Uniforme de

hona®him the keus and Tocando =u gorr
im drive away... Feientes 1ontamente, le das Las Llaves y miralo alejarse.

Tl Pulse cualauier tecla.

ZX Spectil
S@ FPS  Sax
ZEsarUx em

Los scripts se pueden adaptar para cualquier api de traduccién aparte
de estas dos que he testeado; hay que decir que estas dos, o bien tienen limite de

palabras a traducir (en su modalidad gratis, Google) o bien se paga siempre por
palabras (AWS), por eso es importante recalcar que cualquiera puede adaptar
dichos scripts para usar otros sistemas de traduccion.
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Carga de comandos desde un archivo de
texto

CAADSS

Para el final he dejado una caracteristica
de ZEsarUX relacionada con aventuras de texto que,
pese a ser (quiza) menos importante, no deja de ser
una funcién curiosa. Es la posibilidad de cargar un
archivo de texto con pulsaciones de teclas, y ZEsarUX
va enviando dichas teclas simuladas, como si fuera el
usuario quien las escribe. Por ejemplo, mediante este
archivo de texto:

cat pruebabasic.txt

rtado desde un archivo de texto

Y el resultado es que, a intervalos de 100 ms
(tal y como se ve en la captura), ZEsarUX va enviando
cadaletra del archivo de texto, resultando en:

1@ REM Hola Lectores del Caad

2@ REM Este &= un texto insert
ado desde un archiwvo de tex
to
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Esta funcion no realiza ninguin
tipo de conversion de tokens del Basic.
Como se ve en la captura, se ha utilizado el
editor del Spectrum 128K, pues permite
introducir letra a letra cada comando del
Basic. Si se quisiera usar el editor de 48K,
hay que tener en cuenta las teclas que
generan cada token, por ejemplo el token
REM se obtiene con la tecla «e», por tanto,
nuestro archivo de texto deberia ser:

Fijate que no hay espacios ni
antes ni después del token, pues el editor
del 48K ya los inserta. Este archivo de
texto genera el listado:

1@ REM Hola lLectores del Caad
2@:REM Este es un texto insert
ado desde uUn archiwvao de texta

» Envio de teclas a intervalo fijo:
Como se veia en una captura anterior, se
envia cada tecla a unintervalo definido.
Este modo sirve para los editores del Basic
y para cualquier programa o juego

» Envio de teclas en modo «turbo»:
Este modo sirve para los editores del Basic
y s6lo para programas o juegos que utilicen
las rutinas de la ROM para leer el teclado.
La ventaja que tiene este modo es que no

se envia aunintervalo fijo, sino cada vez
que la ROM necesita leer una tecla, por lo
que se produce muy rapidamente (por eso
se llama «turbo»).

Ahora bien, estaréis pensando...
¢esto para qué me sirve en una
aventura de texto? Pues igual a
alguien ya se le ha ocurrido, y si
no, os lo diré: se puede tener una
lista de 6rdenes a ejecutar, en un
archivo de texto, de tal manera
que ZEsarUX las va lanzandoyla
aventura légicamente responde
a cada comando.

Esto sirve tanto para poder
testear una aventura que alguien esté
creando (a modo de «test unitario»), pero
también, para poder cargar todo el listado
de comandos para finalizar una aventura,
de tal manera que la veremos como si fuera
un video, de principio a final. Interesante,
;no?

Ademas, lo bueno de los parsers
es que utilizan las Ilamadas a la ROM,
por tanto se puede utilizar el modo turbo
(aparte de que no perderemos pulsaciones
de teclas, entre dibujado de pantallas, que
se perderia si no se usase el modo turbo).

Por ejemplo, para el Don Quijote,
haciendo una busqueda rapida en Google,
podemos obtener el listado de comandos
para finalizar las dos partes de dicho juego.
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La parte 1 empieza con estos comandos:

LEER LIBRO

SUR

BAJAR

SUR

EXAMINAR PARED
COGER ESPADA
COGER CURRUSCO
NORTE

NORTE

NORTE

EXAMINAR BAUL
COGER ARMADURA
PONER ARMADURA
SUR

Se insertan todos los comandos en un archi-
vo de texto (incluso si ya tenemos el archivo de texto
descargable es mas facil), haciendo copia-pega.

Lo configuramos en ZEsarUX'y veremos como
se van escribiendo los comandos automaticamente en
el juego:

¥ obkse

ha currusco dc Pan
EXHI‘)IHHR FARED

i EY cspau‘.a 9 v escodo coeigan

SEotERTESPADA
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Podéis consultar el listado com-
pleto de versiones en laweb de ZEsarUX,
pero para haceros una idea, desde la pri-
mera version 0.1 ala 10.0 hay un total de
1499 cambios y correcciones en el codigo
de ZEsarUX.

A continuacion os muestro unas
cuantas caracteristicas exclusivas que hacen
Unico a ZEsarUX'y que no existen en ninguin
otro emulador de Spectrum. Cito las carac-
teristicas relacionadas con aventuras de tex-
to al principio. Asimismo, podéis consultar el
listado completo desde la web del proyecto.

P Debugger de aventuras hechas en DAAD,
PAWS y Quill.

» Accesibilidad para texto generado en
aventurasy enlos menus de ZEsarUX.

P Traduccién en tiempo real de texto
generado en aventuras.

» Teclado en pantalla con palabras, asf
como proceso para detectar palabras vali-
das en aventuras de texto.

» Es el Unico emulador de las maquinas:
Chloe 140/280, Prismy Chrome (y durante
mucho tiempo, también lo fue del Inves
Spectrum+, ZX-Unoy ZX Spectrum Next).

P Soporta paleta perfecta de colores en
ZX Spectrum 16K/48K.

P Soporta drivers de video: ncurses, aalib,
cacalib, stdout (consola), simpletext (conso-
la).

P Emula dispositivos: Speccy Superupgrade,
Kartusho, iFrom, DataDrive Hilow.

P Reproduccién en tiempo real de sonido
de chips AY, SN76489AN, i8049 hacia
dispositivos externos MIDI.

» Emula caracteristica de teclado de Spec-
trum ghosting.

» Herramientas de chip de sonido: Re-
productor AY, partitura de chip de sonido,
piano de chip de sonido, exportacion de
musica de chip de sonido a archivos .mid.

P Soporta protocolo de control remoto
(ZRCP), pararealizar debug extendido y
control del emulador mediante un cliente
tipo telnet.

P Soportajuego enred, para cualquier
juego emulado en ZEsarUX, sin necesidad
de modificar los juegos.

P Simula refresco de la parte altade la
RAM en Spectrum 48K, perdiendo su
contenido cuando se cambia el registro R
répidamente.




Finalmente, dejo para el final, no
siendo por ello menos importante, alguna in-
formaciony datos que quiero aportary que
son importantes sobre ZEsarUX:

P Total de maquinas emuladas: 43. Entre
ellas, todas las m&quinas de Sinclair, algunos
clones de Microdigital y Timex, maquinas
basadas en FPGA como el ZX-Unoy el
Spectrum Next, y unas cuantas maquinas
mas de 8 bits como MSX1, CPC464, Master
System, etc...

P Total de lineas de cédigo fuente: 407.412.
» Total aproximado de horas dedicado a
programar ZEsarUX: 5880 horas (o lo que

serian 245 dias programando 24 horas
al dia, o 3 aflos seguidos programando en

Heb del proyecto

jornadas de 8 horas de lunes a viernes).

» Distribuido bajo licencia GNU GPL. Lo
que implica, entre otras cosas, que el cédi-
go fuente estd completamente abierto.

P El emulador es completamente gratuito,
aungue se admiten donaciones.

» Se ejecuta de manera nativa en Linux,
Mac, Windows y FreeBSD. El cédigo, al
estar basado en Unix, se puede compilar en
sistemas compatibles con pocas (o ningu-
na) modificacion.

» Aungue mayormente el desarrollo de
ZEsarUXlo he realizado yo, agradezco
enormemente a mucha gente que han
contribuido en mayor o menor medida,
a ZEsarUX, y que se pueden consultar
en el archivo ACKNOWLEDGEMENTS
(agradecimientos).

Link de descarga de ultimas versiones
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HIZOD...

Por: TIADVD -
Furillo Productions
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La verdad, no sé por donde empe-
zar esta historia... pero vamos alla. Nuestro
pequefo grupo llamado “Furillo Produc-
tions” formado por Molomazo en la parte
grafica/ artisticay un servidor (IADVD) en el
codigo y musica, hace juegos para el sistema
ochentero ZX Spectrum desde hace unos
pocos anos. Somos unos recién llegados.

Es puro hobby, no tenemos
otra intencién que pasarlo
bien, y devolver un poco de lo
que nos dio el Spectrum cuan-
do éramos nifos, ahora que ya
SOINOS viejunos.

Todo empezd hace un par de anos
cuando me decidf a resucitar mi Spectrum
48Ky ver como estaba el mundillo del Spec-

F https:rsfurilloproducti

ons.itch.ios

trum, ahora sé que le llaman “la escena”. Lo
cierto es que no esperaba encontrar casi
nada, quiza alguin foro con informacion téc-
nica. Pues, todo lo contrario. Fue impactante
ver la cantidad de juegos que todavia se sa-
can al ano para este sistema. Asf que pensé
“sporqué no?” y me puse a ello.

Al poco tiempo engafié a Molomazo
para que formaramos un tdndem de lo que
ahora se conoce por Furillo Productions.
Empezamos haciendo juegos para Spectrum
48K, con un framework o motor para hacer
juegos que muchos conoceréis llamado
MK, de los miticos The Mojon Twins. Cono-
cido también por su otro nombre, la churrera,
dada su facilidad para hacer juegos como
quien hace churros. Era su caracteristica de
ser un entorno de trabajo en lenguaje C con
posibilidad de incrustar ensamblador lo que
me convencio de su practicidad.
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Al principio me centré en la
creacion de un joystick Android inaldmbrico
para usar con Spectranet, un periférico que
basicamente es un interfaz Ethernet para
el Spectrum, creado por Dylan Smith,y
que ha sido recientemente remozado por
Ben Versteeg (de Byte Delight, un auténtico
artesano del hardware spectrumero).

Basicamente el programa que
creé hace que tu teléfono o ta-
blet Android se convierta en un
joystick virtual que se conecta al
Spectrum a través de Spectranet,
y si el juego tiene la opcion de
jugar con el joystick Android
virtual, puedes usarlo y jugar
comodamente desde el sofa.

Esto para los juegos de platafor-
mas mas canénicos de los Mojon Twins era
perfecto, porque son plataformeros con los
movimientos usuales, arriba, abajo, izquier-
da, derechay disparo, y por tanto controla-
bles con un joystick sin necesidad de tener el
teclado a mano.

Como los Mojon Twins tienen a
bien compartir en abierto la mayoria de sus
juegos clasicos, poco a poco me familiaricé
con laestructura del entorno Cy me di
cuenta que era facilmente especializable.
Para alguien que quiere hacer un juego
usando el motor que viene incorporado es
perfecto; pero también lo es para aquellos

que se manejen en lenguaje Cy conozcan el
codigo ensamblador del Z80, porque pue-
des retirar aquellas partes del entorno que
novas a usar y meter las tuyas propias. Es
como tener un coche, y quitar el motor para
poner el tuyo, pero quedarte con el resto
de las prestaciones. Es decir, puedes decidir
qué funciones te interesany cuales no para
crear tu juego especial.

FUPILOGS

FRODLGTIONS L&t

Poco a poco, ya como Furillo Productions,
Molomazo y un servidor empezamos a ex-
perimentar con el MK1, con mayor o menor
éxito. Primero empezamos haciendo juegos
mas clasicos de plataformas, y metiendo
extras de nuestra propia factura (mapas en
juegos de plataformas en el Rade Blunner
2, puzles musicales en el Birdy Cantabile) y
después empezamos a hacer cosas més ati-
picas para ver hasta dénde podiamos retor-
cer el MK1 (estrategia como el Federation
Z, 0 scroll ala celda como el Flappy Clive).

Y entre medias empecé a intere-
sarme por hasta qué punto era
posible desarrollar una aventu-
ra grafica-conversacional en el
Spectrum 48K.

De ahi sali¢ el personaje de Moon
del cual publicamos dos aventuras semi gra-
ficas, de buscar objetos y usarlos, de

VT TR T e, T T
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hablar con otros personajes y conseguir la
informacion que necesitan, todo ello para
conseguir el objetivo final del juego. Estos
fueron Moon’s Fandom Festival y Moon
and the Pirates. El personaje de Moon es
paratodos los publicos: bueno e inocente,
valiente, amable y con ganas de aventuras.
Cerramos esta etapa de 48K
presentdndonos a la competicion Yandex
del 2020 con Enigmatik, que es el juego
mas experimental que hemos creado hasta
ahora. Una especie de Deus Ex Machina
basado en leyendas urbanas y que mide tu
C.l.,con muchos minijuegos complejos.

Si habéis tenido la ocasion de
verlo, es una rareza total, he de
admitir que bastante gamberro
y de lo Glltimo que pensarias en-
viar a un concurso del prestigio
de Yandex.

Curiosamente, pese a que poca gente se
atrevio a finalizarlo, fue el mas descargado
de nuestros juegos, ademas partiendo de
ser el Ultimo que ha sido publicado y por
tanto el que lleva menos tiempo disponible.
En su defensa he de decir que es el mas
complejo técnicay visualmente, en efectos
y uso de estructuras de buffer interno que
hasta el momento éramos capaces de sacar
adelante.

Asi acabamos diciembre de 2020,
como muchos sabéis un afio que fue bueno
para el desarrollo de juegos del Spectrum
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y malisimo en el plano humano, en medio
de una pandemia global que todos estamos
todavia soportando. Para aquel entonces
ya éramos conscientes de que, si queria-
MOS avanzar un poco mas en la creacion de
juegos, tenfamos que dar el salto a 128K.
Todos los trucos técnicos que ibamos acu-
mulando no daban més de si: si queriamos
hacer algo que reuniese todas esas nuevas
funcionalidades, efectos, etc. necesitabamos
un sistema con mas memoria donde poder
aplicarlos alavez.
A dar este salto nos convencieron

y ayudaron a partes iguales, cada uno ensu
campo de accioén, Javi Ortiz (El Spectrumero
Javi Ortiz en Youtube) y Greenweb Sevilla
(https://greenwebsevilla.itch.io/), de Pat
Morita Team, un “maestro jedi” avanzado

del MK1y MK2 (evolucion del MK1). Por
supuesto todo posible gracias a que los
Mojon Twins (https://www.mojontwins.com/)
siempre estan ahi manteniendo esa obra de
arte que es La Churrera.

Nuestra intencién es siempre no
repetir formatos en la medida de lo posible,
y si los repetimos siempre que aporten algo
mas técnicamente al juego o una temética
diferenciada del que parte como continua-
cion. Nosotros ya teniamos en mente que
queriamos hacer una aventura grafica o
conversacional que sacase todo el jugo po-
sible al Spectrum 128K dentro de nuestras
posibilidades. Lo que no teniamos muy claro
eralatematica.

La solucién a este embrollo partio

de una casualidad que surgio sobre mayo de
2020. Molomazo estaba recuperando soltu-
raen la parte de dibujo de pantallas de carga
y me paso6 una de ejemplo que habia hecho.
Enella se veia un monstruo vagando por
una especie de poza, todo en cian, amarillos
y tonos negros, con un aspecto desolador.
Cuando lo vi, como estdbamos en plena
voragine de creacion del Federation Z y
demés juegos, lo guardé pensando que en el
futuro podriamos retomar la idea.

Cuando acabd la Yandex de 2020 en
diciembre, fue cuando le planteé a Molomazo
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el retomar esaimageny trabajar en una
aventura de texto interactiva sobre ella. Le
gusté laidea, asf que nos pusimos a ello.

Mi propuesta de reto técnico
fue adaptar al MK1 el formato
de los libros tipo Elige tu propia
aventura ochenteros.

Esos en los que en una pagina te
dan aelegir una accion, y dependiendo de
ella pasas a una u otra pagina. Paraello el
reto era reestructurar el MK1 para poder,
mediante un sistema de nodos, navegar por
un libro de este tipo.

Ademas, para hacerlo mas intere-
sante, en vez de optar por la solucién clasica
de un parser/reconocedor de texto, en el que
el jugador tiene que escribir las acciones,
junto con imégenes que acompafan la his-
toria, pero de menos peso/calidad, optamos
por algo arriesgado: segmentar el mundo de
la historia en zonas en las que una imagen
y una musica son el tema principal, y ahadir
una capa de ventanas flotantes en las que
aparecerian personajes aquiy alld para darle
un poco mas de colorido al asunto. Ademas,
habria la opcién de buscar cosas y usarlas, y
de comery pelear. En resumidas cuentas, en
vez de crear un parser/reconocedor de texto
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para el MK1 optamos por una opcién mas
visual, de tal forma que no consumiésemos
toda la memoria del juego en la creacion de
un parser medio decente.

iPero todavia nos faltaba lo més
importante! Necesitdbamos una historia,
un protagonistay un motivo final. Ahi
Molomazo salié al rescate con un personaje
que cred hace méas de 10 afos. Un antihéroe
muy poco convencional, que al principio
causa reparos, pero luego se gana el corazén
de quien lo conoce.

El incatalogable Peter Parrish.
Con su pelo estilo afro y su sonri-
sa permanente nunca tiene mie-
do al ridiculo mas espantoso. Es
quiza tan real como cualquiera
de nosotros. A veces SOmos muy
gafianes, y otras veces sOmos

los reyes del mambo. jMuy bien,
pues ese es Peter Parrish!

La suerte es que Peter no viene
solo, existen una miriada de personajes y
personajillos alrededor de este individuo,
lo cual nos permitia construir una historia
partiendo de un mundo que visualizabamos
ya en nuestras cabezas. Estaba claro: Peter
Parrish queria volver alavida. Y lo hizo,
remozado, refrescado y con una gran letra P
en su camiseta estilo pecho palomo.

La historia empezd poco a poco
asurgir de la cabeza de Molomazo, y fue

de lo primero que salié adelante: nuestro
antinéroe se quiere librar de las tortugas
que le regalaron sus sobrinos por su cum-
pleanos, porque esta harto de alimentarlas
y lavarlas. Desde luego no es un ejemplo a
seguir (y dejamos constancia escrita de que
ninguna tortuga sufrio o fue herida durante
la creacion del juego). No obstante, os ade-
lantamos: Parrish es un antihéroe, y como
tal queda redimido al final del juego (afor-
tunadamente, para tranquilidad de nuestra

conciencia).
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Como toda historia interesante
que se precie, esta también tiene un trasfon-
do real: en Valdebernardo, Madrid (Bernard
Valley en el distopico 1980 del juego) me
contaba Molomazo que habia precisamente
un pargue con un lago en el que la gente
tenfa lainhumana costumbre de abandonar
asus tortugas. Esa idea quedo reconvertida

en una misteriosa poza, en la que hay una
leyenday numerosos seres que pululan por
ella. En resumidas cuentas, se nos quedd un
juego survival horror muy casposo, pero con
muchos toques comicos (y cosmicos).

Una vez que tuvimos claras las
referencias, empezamos a pensar en los
detalles: como seria el menu del juego, como
se encontrariany usarian las cosas, y cémo

T N el o e i - T — N Wy g R
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se comerian. Y cémo nos trasladariamos de
un sitio a otro. El objetivo era que fuese facil
de entender sin apenas explicaciones. Y méas
0 mMenos parece, gracias a los distintos ami-
gos que hanido probandolo, que la cosa no
iba al menos desencaminada.

En pocos minutos de juego ya
tienes una clara idea de donde
estas y adonde vas. No obstante,
requieres, como en todo juego
de texto clasico, de papel y lapiz
Si quieres evitar repetir accio-
nes que te llevaran a una muer-
te segura.

Aparte de presentar un juego tipo
aventura de texto interactiva, queriamos
aderezarlo un poco mas para que la parte
grafica no se quedara corta, asi que metimos
unas batallas dindmicas que ocurren alea-
toriamente o a voluntad (segln la etapa del
juego en la que te encuentres), en las que
tienes que capturar a los monstruos de las
distintas razas que viven en la poza; y perso-
najes misteriosos que a veces tienen cosas
que necesitas o que requieren que les des
cosas para poder avanzar en el juego.

Al final el resultado es una aven-
tura conversacional interactiva por menus,
casi aun paso técnico de un point-and-click.
La ausencia de ratén (existe pero es poco co-
nocido) para el Spectrum hace que los point-
and-click (en nuestra humilde opinién) no
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tengan mucho sentido en este sistema; sin

embargo los menus de acciones resumidas,
que facilitan la toma de decisiones rapidas,
si ayudan a que se mantenga la tensiény la
continuidad en la historia.

Ademas de estas cosas, hemos
intentado meter detallitos comicos que
ayuden a mantener la atencion en el juego.
Por ejemplo, el personaje principal encuen-
tra cacotas cuando no hay nada al buscar
enun lugar, o se pone contento cuando
consigue utilizar un objeto correctamente
o consigues no morir al tomar una decisién.
Todas esas pequefias cosas ayudan a que la
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solucién grafica por zonas no produzca la
sensacion de que estamos ante algo mono-
tono: siempre estd ocurriendo algo, estemos
donde estemos.

Mencion especial tiene algo que
le ha gustado a la mayoria de los jugadores:
las notas de sabiduria popular en la version
en castellano del juego; vy su equivalente
en fotografias de monstruos de peliculas
clasicas en la version “internacional” en in-
glés. Molomazo hizo un gran esfuerzo por un
lado en capturar la esencia de los memes de
pared typical Spanish, aderezados con textos
que muestran la exasperacién de Parrish al
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encontrarlos; y por otro lado tuvo mucho
cuidado a la hora de rendir homenaje a los
monstruos clasicos en la version interna-
cional.

Todavia nos queda muchisimo
que aprender de los grafistas
top de la escena, pero espera-
mos que el esfuerzo hecho en
este juego dé constancia al me-
nos de nuestra evolucién como
equipo modesto.(*)

Para finalizar, afladimos extras al
juego que permitiesen al jugador no tener
que acabarlo en el mismo dia. En el menu
principal siempre estd disponible una clave
que, si es usada otro dia, recupera el estado
del Ultimo juego (monstruos cazados, men-
sajes de sabiduria popular o fotos, y Ultimo
punto salvado interno del juego).

Por otro lado, si estas jugando
y mueres definitivamente, al empezar el
juego sigues teniendo los monstruos que
hayas capturado y los mensajes/fotos que
ya hubieses encontrado. Lo importante es

que el jugador sienta que avanza en el juego.

Y como ciertamente requiere muchisimo
tiempo para ser finalizado, dado que puedes
morir de gran cantidad de formas distintas,
se sentird motivado por la posibilidad de no
tener que empezar desde cero.

Esto es todo lo referente al juego
en si. Aparte, pensamos que ya que era
nuestro primer juego en 128K, ibamos a
intentar hacer todo lo posible para que la
experiencia fuese la mejor para el jugador.

Por ello creamos un programa

aparte, también en formato .tap con la
gramola o jukebox del juego. Su pantalla de
cargay fondo del menu principal son los del
juego principal, pero contiene en su menu
todas las canciones del juego con sus titulos,
de tal forma que se puede escuchar como

si se tratase de un CD de musica. Es una
musica modesta, pistas sencillas en forma
de bucle, pero me quedé bastante contento
con el resultado y de cémo no interfieren
en la historiay se pueden tener de fondo

(*) Mas detalles al respecto en la charla en directo de presentacion del juego que hicimos con
Javi Ortiz en su canal: https://www.youtube.com/watch?v=nOVFuuKIYé60
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mientras juegas. Tengo que mejorar mucho
en el uso del WYZ, nombre del tracker que
utiliza internamente el MK1, pero me siento
conforme con el resultado. Asi el jugador se
puede descargar gratuitamente no solo dos
juegos (castellano e inglés, que tienen ver-
siones graficas distintas, en uno el tema son
memes de pared y en otro los monstruos
clésicos), sino ademas una gramola/jukebox
extra. Espero que esta propuesta también
dé ideas a otros compaferos que publican
sus juegos y estan buscando como poder
aportar algo més a sus seguidores.

Aparte de testear segin iba-

mos cerrando zonas del juego,
cuando acabamos el desarrollo
tuvimos otra etapa de mas de un
mes de testeos completos. Os he
de reconocer que cuando llego a
esta etapa no me divierto nada.

He jugado cada opcion del juego,
cada muerte y cada recuperacion, hasta la
nausea. Una accion que nos ayudd muchi-
simo fue un test a ciegas que hicimos en
Twitter. Grabé los tres primeros minutos de
una partida, solo el sonido, y le pregunté a
los amigos qué tipo de juego pensaban que
era el que estaban escuchando. Fue una
suerte hacerlo porque pude constatar que la
musica gustaba, pero que los efectos de se-

leccionar y moverse por el menu eran reco-
nocidos como los estandar de MK1 128K,

y que era necesario crear efectos propios
para el juego. También pude constatar que
se reconocia que habia diferentes zonas en
eljuego de las que el personaje del jugador
entray sale. Fue una experiencia que reco-
miendo realizar a los compaferos que estén
leyendo esto.(**)

Hay muchisimos més detalles
técnicos y de efectos que nos gustaria
describir aqui, pero os invitamos a que los
veais jugando. Basicamente porque los dos
finales buenos de la historia van a ser una
sorpresa mayuscula para los seguidores de
nuestros juegos, y No queremaos robaros
esa sensacion al verlos por primera vez.

Os invitamos a que os descarguéis
La cozadela poza(***) desde nuestro canal
de Itch.io de forma totalmente gratuitay
gue nos dejéis alglin comentario si tenéis
ocasion.

No os preocupéis, Peter Parrish,
pese a empezar el juego con una
idea retorcida en la cabeza, es un
personaje que poco a poco Se re-
dime. Como cualquiera de noso-
tros, comete a veces acciones im-
pensables, detestables, ridiculas
o cuestionables, pero no carece
de empatia...ja su modo!

(**) Hilo de Twitter: https://twitter.com/FurilloProduct1/status/1394206627960483841
(***) Canal de Itch.io: https://furilloproductions.itch.io/the-doom-of-the-pond
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COMENTARISTA: ALEXANDRE (@AlexKidd81)

Sistema

Autor/es

Idea personaly
personajes:

Disefioy
graficos

Programacion
y FX:

Msica:
Idiomas:

Twitter:

Web:

ZX Spectrum 128K

Furillo Productions (IADVD
& Molomazo)

Molomazo

Molomazo

IADVD

IADVD

Espanol einglés (The
Doom of the Pond)

@FurilloProduct1
https://

furilloproductions.itch.io/
the-doom-of-the-pond

Un antihéroe, una antigua leyenda, un culto de
sacerdotisas, horribles monstruos, payasos ase-
sinos, mensajes de sabiduria popular, fotografias
antiguas... itodo eso y mucho mds en la primera
aventura conversacional interactiva de Furillo
Productions para el ZX Spectrum 128K! ;Te lo
vas a perder?”

Asi nos presenta su primera aventura
conversacional el equipo de Furillo Productions
para el Spectrum 128K. Una descacharrante
aventura llena de sorpresas, como podremos
descubrir mas adelante en este texto.

Para ponernos en situaciéon de los he-
chos que acontecerén en esta aventura de risas,
horrores, muchisimas y muy diferentes formas
de morir, el juego nos sitta en la poblacion de
Bernard Valley en los afos 80. Nuestro prota-
gonista es Peter Parrish, un hombre con un pelo
afro digno de la época, que se dirige a la poza del
pueblo para abandonar a sus dos tortugas, por-
que ha decidido que ya no quiere alimentarlas
mas. Sin duda, un tipejo miserable y un antihéroe
que se merece todo lo que le va a pasar.

Y podemos estar seguros de que en-
contrara su merecido muchas veces, pero esto ya
lo descubriréis jugando.




El sentido del humor vy las referencias
a la cultura popular nos acompanardn

durante toda la aventura.

e L]

La ambientaciéon del
juego nos sitlia en una poza, en
apariencia normal, que resulta-
ra estar llena de peligros, mons-
truos y secretos.

Cada localizacién esta descrita con
todos los detalles necesarios para que nos
sintamos de lleno en la estancia. Un detalle
que se agradece es que en la primera des-
cripcion del lugar ya nos senala cuales son
las posibles salidas, haciéndote un esquema
mental de qué vas a hacer en el lugar en que
te encuentrasy hacia dénde vas a dirigirte.

Es unjuego donde es muy fécil
situarte mentalmente y eso en una aventura
de este tipo es casi indispensable.

Hay que mencionar la inclusion
de personajes de cultura popular muy facil-
mente reconocibles.

Por ejemplo, encontraremos a un
tal Carlos Jesus haciendo de Guardidn de la
Puerta Mistica y mas personajes que no des-
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velaremos para que el jugador los descubra
por si mismo.

BEUSCAE ACOGER

Graficos

Graficamente el juego estd muy
logrado. Cada lugar cuenta con su pantalla
sin que esta se repitay se corresponden
todas fielmente con el lugar descrito, incluso
anadiendo elementos animados que hacen
entrever algunos peligros, como unos 0jos
brillando en la oscuridad o unas estalactitas
en unacueva.
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Al ser lainterfaz toda grafica vere-
mos cada objeto recogido en nuestro inven-
tario con un sprite que nos ayudara a reco-
nocerlo al momento sin siquiera leer nada.
Todo encuadrado alrededor de un marco
que pone la guinda a un aspecto grafico que
cumple muy bien.
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Jugabilidad

Enel aspecto de la jugabilidad en-
contramos una aventura conversacional con
algo que un servidor no habia visto hasta
ahoraenun juego de este tipo.

Cuando topemos con un enemigo,
cambiaremos a un sencillo sistema de com-
bates en el que usando un solo botén lucha-
remos con todo tipo de criaturas, incluso las
debilitaremos para poder capturarlas al mas
puro estilo pokémon, lo cual deberemos ha-
cer en algiin momento para poder avanzar
eneljuego.

Esto le daunelemento extraauna
aventura en la que las divertidas sorpresas
van viniendo una tras otra.

Pi=FAEQ: ATACA

FATL-i -€1l- HUELD

. PAGD:Q
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A pesar de ser una aven-
tura, no deberemos escribir
nada, todo se maneja en menus
de izquierda a derecha tales
como Buscar/Coger, Usar/Dar,
Comer/Beber, lo que hace que
cualquiera que no esté acostum-
brado a este tipo de juegos pueda
jugar sin ningan tipo de proble-
mas.

Enloreferente aladificultad, es-
tamos ante un juego que no es dificil en el
sentido de que te quedes sin saber qué hacer,
ya que el mismo juego te mostraré si el objeto
que llevas se puede usar en la estancia.

Casitoda ladificultad reside en el
combatey la necesidad de capturar mons-
truos, puesto que tienes una cantidad limita-
dade energiay la capturava desgastando al
protagonista, aunque puedes ir encontrando
comida o bebida durante la partida para re-
poner fuerzas.

~ HERFD: HUYE
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Sonido

El apartado sonoro es de elogiar.
Sibien este tipo de juego no suele tener
siquiera musica, aqui nos acompafia un hilo
musical gue suena muy bieny no se hace
pesado.
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También hay sonidos FX para los
combates, con lo cual el juego contiene todo
lo que necesitay es mas que suficiente.

Valoracion

En general, es una aventura diver-
tidisima, llena de chistes, personajes locos,
localizaciones que os haran reir, muchas

: d anrelr, Y LA COZA DE LA POZA
variadas muertes, muy facil de jugar y que ZX SPECTRUM 128K
seguro hard pasar un buen rato a quien lo

pruebe. fAimbientacion

Jugabilidad
= Graficos

Guion

Dificultad

Sonido
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MYSTERY
41 ) VG

Version
comentada:

Sistemas

Autor/es

Sistema de
autoria:

Lanzamiento:

Precio:

Idiomas:

Twitter:

Web:

MSX2

MSX2, Spectrum Next,
(solo texto en Commodore
64 ,MSXy ZX Spectrum)

Rogério Biondi
DAAD

30de mayo de 2020
(original)
11 dejuniode 2021
(v.1.1.4)

Gratuito
(Se aceptan donaciones)

Espafiol, inglésy portugués

@rogerio_biondi

https://rbiondi.itch.io/
mystery-city

MYSTERY CITY

COMENTARISTA: RICARDO OYON (@PlomoTormenta) I@

«Perdido en la ciudad misteriosa»

Mystery City es una aventura para
MSX, MSX2 y Next, obra de Rogério Biondi. El
juego nos pone en la piel de un detective que
debe resolver un crimen en un atmosférico es-
cenario de cine negro, un entorno en principio
atrayentey, a mi modo de ver, muy apropiado
para una aventura de texto. Se presenta ademés
en una edicién fisica que es un auténtico lujo,
como podéis ver en las fotos que acompafan a
este andlisis.

Es encomiable que este titulo, original-
mente creado en portugués, haya sido traducido
al espafol, y hay que agradecer ese trabajo a
Federico Jerez.

Hacerlo funcionar en un MSX2 real no
sé lo que supone. Hacerlo funcionar en emulador
fue toda una odisea para mi, me costd lo mio, ya
que no es facil ni intuitivo, ni las instrucciones
son 100% claras. O igual es que yo soy un poco
torpe.

Por fortuna, el autor afnadié la posibi-
lidad de jugar el juego emulado para navegador,
de modo que solo hay que clicar en el enlace y
jugar. jGracias! Nunca dejaré de recomendar
estaopcion, que el retro estd muy bien, peroya
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estamos en el siglo XXy todo lo que sea
hacer los juegos mas accesibles para el juga-
dor es bienvenido.

Nada mas ejecutamos el juego
nos daremos cuenta de que la narrativa de
Mystery City transmite esas sensaciones,
ambientes y personajes tan clasicos y reco-
nocibles del género negro que en seguida
nos ayudardn a meternos en su mundo.

Mystery City nos presenta una
ciudad de mapeado extenso, abierta ala
exploracion desde el primer minuto (salvo
algunos lugares muy concretos, por motivos
obvios), y poblada por diversos personajes.
Y una misién: como detectives, deberemos
resolver un crimen.

Las imagenes que ilustran cada
localidad son fotos en blancoy negro que
cumplen perfectamente con la ambienta-
cién que se busca, si bien en algunos casos
pueden incurrir en cierto embarullamiento
de pixels, algo habitual en digitalizaciones en
baja resolucién para una méquina de 8 bits...

El motor empleado es el DAAD,

y en el caso que jugué yo, su versiéon para
MSX2. Funciona de una manera poco ha-

bitual y tiene cosas a las que hay que acos-
tumbrarse. Por ejemplo: no se examina con
EX, sino con X. Ademas de examinar objetos
puedes examinar la localidad: se hace con
Ly te da varias pistas extras que no apare-
cenenladescripciéninicial, ademas de la
lista de objetos presentes vy las salidas. No
funcionan algunos comandos clasicos como
COGER TODO o0 DEJAR TODO. Tampoco
admite formulas como PONER ABRIGO Y
SOMBRERO, en este caso solo te pondras
el abrigo.

Pero lo que mas me llamé la
atencion de su peculiar sistema de control
fueron los didlogos. Me gusta que no se con-
forma con el clasico HABLAR [personaje]
que acciona didlogos automaticos sobre los
que el jugador no tiene control. Ni tampoco
recurre al no menos clasico DECIR [perso-
naje] “HOLA” de las aventuras de AD.

Enlugar de eso utiliza un sistema
original, hibrido, segun el cual puedes usar
el HABLAR para accionar esos primeros
didlogos autométicos con los personajes,
pero luego puedes tomar la iniciativa con
PREGUNTAR tal, RESPONDER cual...
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Y ademas de eso, puedes observar
la reaccion de la gente para deducir si dicen
la verdad o mienten. Todo un detalle que
merece ser apreciado, cuando muchas de
las aventuras actuales no tienen personajes
o los que tienen son muy poco «interactua-
bles», me encanta que algunos creadores se
arriesguen a meterse en estos lios exploran-
do nuevos sistemas de juego.

Lamentablemente, hasta donde yo
he visto, esto se queda en la teoria, ya que
los personajes dan muy pocas respuestas,
lo cual quizd es algo normal en una maquina
de 8 bits. Pero ;por qué nos limitamos a
nosotros mismos haciendo aventuras para
maquinas de hace 30 anos? Ahi dejo el tema
para debate.

Creo que se trata de unjuego que
causa una muy buena primera impresion.
Pero, por desgracia, tras unas horas deam-
bulando por la ciudad misteriosa, y confor-
me me adentro en sus mecanicas de juego,
esaimpresion se va desmoronando.

Elproblema, desde mi punto de
vista, es que falla en varios frentes: inconsis-
tencias, falta de sinénimos, no da respuestas
amuchas cosas, puzles demasiado dificiles o
poco légicos...

Ejemplos de falta de sindnimos: en
la primera localidad encuentro un «ABRI-
GOp». Y cuando lo examino, la descripcion
me dice que es una «GABARDINA». Pero si
intento interactuar conla «GABARDINA»
no me entiende, solo entiende «<ABRIGO».

MYSTERY
CITY
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ahora?

QuE b

Enotralocalidad encuentro un
timbre junto a una puerta. Y el juego en-
tiende PULSAR TIMBRE pero no LLAMAR
TIMBRE.

Faltan muchas respuestas al exa-
minar cosas. Y no hablo de cosas triviales,
sino de elementos claves, objetos v pistas
importantes para la investigacién, que al
examinarlos daran como respuesta: «Nada
interesante por aqui», o «Es solo un [sustan-
tivo)»...

Hay momentos en los que un per-
sonaje te hace una preguntay, si le das la
respuesta equivocada, el parser te devuelve
el mensaje de error genérico: «No puedo
hacer eso» en lugar de una respuesta apro-
piada de tu interlocutor, como por ejemplo:

«—Esanoeslarespuesta correcta, Tommy».

;Estoesunbugoeljuego esta disenado asi?

La lista de salidas te muestra
NORTE, SUR, ESTE y OESTE, pero no indi-
casipuedes ENTRAR o SALIR.

Los textos descriptivos utilizan el
verbo en pasado, algo poco comin dentro
del género aventurero, pero que entiendo
que se hace pararecrear una determinada
atmodsfera de cine negro, como una voz en
off narrando una historia que ya ocurrié.
Eso estd bien. El problema es que de vez

en cuando se cuela un verbo en presente,
creando un efecto extrano e inconsistente.

Mas detalles: hay un objeto que se
[lama «humo de tabaco» y que puedes com-
prary cogerloy llevarlo en tu inventario...
Enrealidad no es <humo», como habréis
podido imaginar. Es tabaco de fumar.

Faltan los signos de apertura de
interrogacion (¢) y exclamacion (j). Aunque
esto puede ser debido a que la fuente de
texto que se usé en el juego, no los tiene.
Realmente no sé si es esa la razén, pero es
algo que hay que sefalar en cualquier caso.

Tiene un inventario con capacidad
limitada que te obliga a estar soltando cosas
todo el tiempo vy luego recordar donde las
dejaste.

Y, si te montas en el tren que hay
en laestacion... jel juego se acaba! Sin pre-
vio aviso, sin confirmar, sin oportunidad de
dar vuelta atras. Ni siquiera te da una pista
cuando lo examinas. Solo te queda descu-
brirlo por las malas... jasi que no subais al
tren!

La suma de todos estos pequenos
y grandes problemas me dejo la impresion
de un proyecto que empezd con buen pie,
buenas ideas y buenas intenciones, pero
que se llevé a cabo con prisas y sin cuidar los




detalles. Y, sin duda, un proyecto al que le
falto testeo.

Pero alin no he mencionado el que
creo que es el mayor problema de Mystery
City ylarazon por la que no terminé el jue-
go. Enun momento dado me vi tan atascado
que acabé pidiendo ayuda a alguien relacio-
nado con el desarrollo del juego. Y resultd
que tenia que hacer «algo» totalmente arbi-
trario paralo que el juego no me da ninguna
pista. Algo que quiza algliin jugador lo saque
de casualidad, a base de ensayo y error, no
lo sé, pero sospecho que la mayoria de los
jugadores nolo sacardn en la vida.

Y el caso es que después de eso
avancé un trecho mas. Y me volvi a atascar.
Y unavez més resultd que el puzle al que me
enfrentaba tenia unalégica cuando menos
dificil de entender, por decirlo de algiin
modo. Intenté cumplir con mi deber de jugar
la aventura antes de juzgarla, pero después
de encontrarme con dos atascos de légica
bastante difusa se me quitaron las ganas de
volver a tropezarme en otro de esos puzles
de «adivinalo que se le ocurrié al autor», asi
que decidi que ya habia visto suficiente para
escribir esta resefia. No, no me terminé el
juego. Y realmente me gustaria saber si exis-
te alguien que haya podido terminarlo sin
ayuda.
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Es una pena, porque es una aven-
tura con mucho potencial. Desde la ambien-
tacion, la presentacion de la edicion fisica, la
traduccion a tresidiomas... incluso hay algin
puzle bueno que llamé mi atencién. Hay un
esfuerzo indudable detras. Pero me trans-
mite una sensacion general de aventura
tosca, limitada en las respuestas, dificil o sin
|6gica.

Me sabe mal hacerle una critica
asl, porque sé el trabajo que lleva hacer un
juego como este. Y porque entiendo que,
para el autor, es como un hijo. Pero es que
tampoco puedo hacer la vista gorda ante los
problemas que me he encontradoy que me
han llevado hasta el punto de abandonarla
sinterminar. En todo caso, la alternativa a
una mala critica es no escribir nada. Pero
Juanjo me paga por escribir, asi que aqui
estamos. En cualquier caso, nunca esta de
mas aclarar que esta es solo mi opinion per-
sonal y que no tenéis por qué compartirla.
Sieljuego llama vuestra atencion, lo mejor
que podeéis hacer es darle una oportunidad
y formar vuestra propia opinion.

MYSTERY CITY

MSX2, Spectrum Next, (solo texto en
Commodore 64 , MSX y ZX Spectrum)
fAimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido
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Sistema
Autor/es

Sistema de

autoria:

Afo:

Precio:

Idiomas:

Twitter:

Web:

COMENTAR

MAZMORRAS DE
ANTUR

ATHBRUSH (@MathBrush) )

Traducido por Juanjo Mufoz

(hiciacion)

Navegador (HTML5)
Ricardo Oyoén

Adventuron

Abrilde 2021 (v. 1.0.4)
Gratuito
(Se aceptan donaciones)

Espanol e inglés (Dungeons
of Antur)

@PlomoTormenta

https://ricardo73.itch.io/
mazmorras-de-antur

Este juego es bastante divertido, aun-
que creo que podria ofrecer més pistas o sutiles
sugerencias ante acciones equivocadas.

Esté realizado utilizando modelos pre-
existentes en 3D de elementos tipicos de juegos
derol, tales como cofres, duendes, esqueletos y
aranas, formando imégenes de fondo estéticas.

Eljuego, realizado con Adventuron, es
como una pequena mazmorra de la primera edi-
cion de AD&D, jugando como guerrero, donde
puedes encontrar botin aleatorio. Exploras dife-
rentes areas, encuentras trampas ocultas, etc.

Me parecio que este juego era dema-
siado dificil para mi, pero descubri que observar
cuidadosamente todos los elementos y examinar
las cosas ayuda bastante.

Eljuego sugiere que hay soluciones sin
violencia para algunos encuentros, pero luché en
la mayoria de ellos, incluido el hombre lobo, don-
de tuve que reiniciar el juego varias veces hasta
que encontré tanto el casco como la armadura.

Por lo visto, no pude encontrar una
habitacion secreta (probablemente la que se
insintia en una nota), pero por lo deméas me fue
bien.




COMENTARIO DE JUEGOS 89 | CAADSS

Nombre de
la localidad

Vida jugador

Vida enemigo
Descripcion

Comandos
Puedes ver: una arafia gigante.

Salidas
Defensa
Ataque
Arma

Mapa

S en un cruce de caminos, apenas iluminado por una ANTORCHA en la pared.

La enorme arafia guarda su telarafia en mitad del umbral, bloqueando el paso.

ATACAR

Me habria sentido un poco menos
frustrado si el juego hubiera dado alguna
indicacién méas cuando estaba haciendo las
cosas de manera incorrecta.

Aparte de eso, muy divertido si te
gustan los médulos de fantasia de los juegos
de rol de tablero.
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Y por otro lado también dispone
de un sinfin de efectos especiales a modo

de golpes estridentes, divertidos, logrados y
muy “retro”, como corresponde al juego.

Nota del traductor:

Este juego resulté ganador en
el Concurso de Iniciacion a las
Aventuras de Texto (TALPES)
ensu edicién de 2021.

MAZMORRAS DE ANTUR

HTML

fAmbientacion
Jugabkilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido
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Versiones:

Version
comentada:

Autor:

Sistema Autoria:

Lanzamiento:

Precio:

Idiomas:

Twitter:

Web:

Windows, Linux

Windows
Postmodern Adventures
AGS

6 dejulio de 2020 (Ultima
revision 30 de septiembre
de 2021)

Gratuito

Espafiol, inglés, aleman,
italianoy huingaro.

@postmodernadv

https://
postmodernadventures.
itch.io/ billy

Breve aventura grafica point-and-click
para Windows creada con el motor AGS (Ad-
venture Game Studio: https://www.adventure-
gamestudio.co.uk/) y que nos tendré ocupados
aproximadamente una horita, pero de la que se
agradeceria una segunda parte y hasta una ter-
ceraentrega.

Enel 2020 tuvo varias nominaciones
enlos AGS Awards, ganando en tres categorias,
Mejor Personaje, Mejor Juego Breve y Mejores
Puzles. Su sola inclusion en el amplio mundillo
del AGS lo dice todo.

El titulo castellano seria Billy Masters
tenia razén pero imagino que con el nombre
inglés tiene mas tirada. Cuando sali¢ en 2020
yaveniaeninglésy castellano, por lo que se
agradece que se piense en nosotros (pocas ya
salen en castellano), pero imagino que si el autor
es de Barcelona la crearia primero en su idioma.
Posteriormente se ha traducido al alemany al
italianoy no dudo de que saldré en otros idiomas
después de la gran acogida que ha tenido, por lo
que he lefdo en Internet.

Otro gran aliciente es que su descarga
es gratuitay répida (16 MB) y también las de sus
otras dos aventuras, Dead Dimension y Urban
Witch Story.
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La trama recuerda a peliculas de los aflos 80, como No
matards... al vecino.

Postmodern Adventures es un
autor que lo hace todo, José Maria
Meléndez. El tiene la idea, hace el
guion, es el grafista y programa el
juego. Solo cuenta con la ayuda del
muiisico, de los traductores de cada
idioma y de 7 u 8 betatesters que lo
prueban. Una gran tarea que los
aficionados al género debemos
felicitar.

Ambientacion

Laépocaes laactual y tomamos
el papel de un joven de 16 afos que se lla-
ma Billy Masters. Esta en su casa castigado
ya que ha tenido algunos problemas. En
primer lugar se le acusa de consumo vy dis-

tribucion de drogas y también de denunciar
a su profesor por pedofilo. Evidentemente
nadie le cree aunque puede tener razon.
Atodo eso, descubre que unos psicépatas
estdnenlacasadeal ladoy tantosiavisa a
su padre como al sheriff siguen sin creerlo.
Por tanto debera hacer algo él solo si quie-
re evitar la muerte de los vecinos.

Lo que méas me ha gustado es
que la ambientaciony los graficos me han
[levado en el tiempo de vuelta a mi querido
Amigay alos tiempos de Maniac Mansion
o de Zak McKracken. Estoy convencido
de que el autor ha querido hacer un ho-
menaje a estas viejas aventuras como lo
demuestran claramente sus graficos al
«estilo pixel», pero también ha querido
recordar al cine con claras reminiscencias
de guion a peliculas como Disturbia (2007)
o The ‘Burbs (1989), traducida aqui como
No matards... al vecino.
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W

Lo que mas me ha gustado es que la ambientacién y los graficos
me han llevado en el tiempo de vuelta a mi querido Amiga y a los
tiempos de Maniac Mansion o de Zak McKracken.

o é
Graficos

Para mi es uno de los puntos
fuertes del juego por lo que co-
mentabamos de que parece una
aventura de las clasicas, ya que
mantiene ese «estilo pixelado»
y la paleta de colores de aquella
época.

Cuando decimos que es una
aventura «corta» no solo nos referimos a
su duracion sino que también a las loca-
lidades: dispone de solamente ocho. La
mayoria son a pantalla completa pero hay
varias como la calle o el salén de la casa
del protagonista que tienen un scroll a los
lados que les da mas amplitud.

La pantalla se compone de tres
elementos. El principal, que casi ocupa
todo el espacio y donde se desarrolla la

aventura, estd en la parte superior. En la
inferior tenemos la barra del inventarioy

el botén del menu. En el espacio central,
también pequefoy en negro cuando no lo
necesitamos, es donde aparecen las pre-
guntas de las conversaciones, aunque luego
las respuestas aparecen en la pantalla del
juego.

Endefinitiva, y sobre todo el estilo
grafico, pero también la superposicion de
textos, el montaje de la interfazy la apari-
cioéndelinventario, nos estan recordando
vigjos tiempos y llevandonos a una cierta
nostalgia, pero siempre en el buen sentido.

Thanks
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Jugabilidad

Todo estd muy bien conjuntado,
sin problemas de bugs ni nada parecido.
Funciona perfectamente y ademds esté en
castellano, asi que nos enteramos de todo
sin problemas.

CLAKEVIEW SHERIFE S STATION &

Y esto es también importante para
poder entender bien el matiz de las conver-
saciones, porgue aqui entramos en otro de
sus puntos fuertes: el humor. No solamente
estd técnicamente bien hecho sino que
también es muy divertido. El didlogo entre
los personajes (cuando nos toca responder
podemos elegir entre varias opciones) es
muy divertido.

Usa un lenguaje normal, de la calle,
con expresiones de aqui que hacen gracia,
por eso laimportancia de que lo podamos
disfrutar en castellano.

La presentacion del inventario, su
distribuciony su uso entre siy enel juego es
correcto, no da problemas, y estéd en el lugar
exacto parano molestar ala accion.

Un Unico inconveniente: es muy
corta. Unjugador normal se la puede acabar
enunahora. Esperemos una segunda par-
te...

Dificultad

Realmente no hay mucha dificul-
tad. No encontraremos puzles reales con
pantallas en las que tengamos que matarnos
para hacer alguna accién concreta.

Todo se limita a coger objetos y
usarlos donde toca, pero hay una logica en
todo, y gracias a ella se nos hace sencillo
poder seguir por orden el progreso del
juego. También podemos decir que nunca
es totalmente obvio y que las pistas que se
nos dan no son totalmente explicitas, asi que
también tendremos que pensar un poco.
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Sonido

También acorde al estilo clasico
tenemos un sonido que combina perfec-
tamente con la accién y que no molesta en
ninguin momento por ser machacén o estri-
dente.

Por unlado hay varias melodias
largas que nos acompanan en cada locali-
dad. Son sencillas, variadas y cortas, pero
ayudan a meterse en el juego y acompanan
muy bien el rato que pasamos jugando.

Por otro lado tenemos algunos
efectos de sonido, todo muy retro, de
golpes estridentes, por ejemplo cuando
abrimos puertas o usamos alglin objeto. Son
divertidos y muy logrados.
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BILLY MASTERS WAS RIGHT
Windows
fimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido




UN LIBRO DE

ANDRE LUNA LEAO

= g = =
FUNDADORDE  Siri—I=ai—

RESERVA DEL LIBRO EN:
loadzx.com/books

2
DISPONIBLE EL 23 DE ABRIL, 202

EO
1° LIBRO PUBLICADO POR EL MUS

i

45

loadzx.com



CAADDS

96 COMENTARIO DE JUEGOS

COMENTARISTA: ANDRE LEAO (@PlanetaSinclair) )

Traducido por Juanjo Mufoz

Escare from

O.N.J.A.S.

Version
comentada:

Sistemas
Autor/es

Sistema de
autoria:

Lanzamiento:

Precio:

Idiomas:

Contacto:

Web:

ZX Spectrum
ZX Spectrum
Rastersoft

Ninguno

10 de abrilde 2021
(original)

1 de mayode 2021 (v. 1.6)
Gratuito

Espariol einglés.

rastersoft@gmail.com

https://www.rastersoft.com/
programas/monjas.html

Cualquiera que esté familiarizado con
Among Us, un juego lanzado en 2018 para An-
droid, iOSy PC, no podré evitar notar las simili-
tudes con el nuevo juego de Rastersoft, Escape
from M.O.N.J.A.S. al menos a nivel grafico.

Tremendamente atractivo, con sprites
muy grandesy coloridos, llama inmediatamente
la atencion.

Apenas tiene un defecto, y es una
pena que no sea un simple detalle: el juego es
demasiado facil y corto, por lo que se resuelve
rapidamente. Hay poco mas de una docena de
problemas para resolver, y resultan sencillos, ya
que se abre un cuadro de didlogo cada vez que
interactuas con los otros personajes, lo que limi-
tade inmediato las opciones. Un poco al estilo de
un make your own adventure, algo que facilita en
exceso latarea del jugador.

Todo transcurre a bordo de una viejay
decrépita base espacial (Epsylon 9), que se cae a
trozosy carece de cualquier fuente de entreteni-
miento para nuestro personaje, el rosa, o “Ros”,
como prefieras (la eleccién del nombre es obvia).

Como companferos en la base tenemos
un comandante que siempre esta ocupado, un
cocinero, un borrachoy un psicépata. Y todo
comienza con el psicdpata provocando a nuestro
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‘) Si prestdis atencion podréis encontrar sutiles
referencias al famoso juego AMONG US.

personaje, robando y borrando el diario que
contenia sus aventurasy que le permitia
abstraerse de ladura vidaen la base. Tam-
bién encontraremos a un alienigena que
juega un papel fundamental en la historia, y
aun visitante inesperado, cuyas peticiones
debemos satisfacer si queremos escapar de
nuestros poco interesantes companeros.

El objetivo es tan solo uno: con-
seguir largarse de la base haciendo espacio
habitable en la nave del inesperado visitan-
te. Pero éste tiene hambre, y antes de de-
cidir si quiere nuestra compania, tiene que
comer. Por tanto, conseguir algo comestible
para ese ser es nuestro primer paso. Luego
tenemos que dejar funcional la nave, ya que
no estd operativa. El alienigena entrara en
escenay nos ayudara un poco.

La base es bastante pequena, al
igual que el nUmero de elementos con los
que podemos interactuar, por lo que es
relativamente facil encontrar la solucion a
los bloqueos. En un caso, tendremos que
montar una maniobra de distraccién, Unica
forma de poder “cocinar” la comida.

Sin embargo, incluso este bloqueo es obvio,
y con un poco de concentracion se puede
resolver.

Sila aventura fuera un poco mas
grande, con mas problemas (ni siquiera
tendrian que ser mas dificiles), ciertamente
podria ser calificado como Mega Juego. Se
queda con el “casi”, pero quien lo juegue
tendra la diversion asegurada durante un
buen par de horas. Asi que déjate atrapar
por estos simpaticos vy joviales personajes,
sobre todo por nuestro favorito: Verd.

ESCAPE FROM M.O.N.J.A.S.
ZX Spectrum
fimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido
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Volvemos a hablarle e intentamos
entrar por la puerta del fondo a la izquierda,
pero papa no nos deja. Miramos el diploma
y laplantay por laizquierda entramos en la
cocina, donde Helen nos vuelve a reprender.

|
iCastigado!

Billy Masters, un joven de 16 afios,
estd castigado en su habitaciony escucha la
radio, que informa sobre unos asesinos que
persigue elFBI. Why don‘t you throw it?

Nos llama nuestra madre, Helen, R TR IR o
nos levantamos y lo miramos todo para
coger algunos objetos: de la estanteria una
camara de video, del armario una pua de
guitarray del cajon central de lamesa, un
catalejo.

Abrimos la neveray cogemos el
muslo de pollo. Lo miramos todo, en especial
el fregadero. Del cubo de basurade la
izquierda cogemos la bolsa de basura. Vol-
vemos al salény pasamos varias veces por
delante de Peter para fastidiarle y que nos
reprenda de nuevo. Por la derecha salimos
al exterior, pero antes cogemos el mando
adistancia del garaje de la mesita bajo el
espejo.

Salimos por la derecha para bajar
al salény nuestro padre, Peter, nos recrimi-
na nuestro comportamiento.

Por lo visto estamos castigados
por algo que ha pasado en la escuelay con
el sheriff. Nos pide que tiremos la basuray
contestamos «;Por qué no la tiras tu?»
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Los asescinos de
ancianos

Una vez fuera miramos el cartel
del perro de laderechay el buzén de la
izquierda, de donde cogemos un paquete
postal.

Seguimos a laizquierday
vemos una furgoneta que identificamos
como la de los asesinos. Rapido volvemos
acasayenelsalon se lo explicamos a
Peter que no nos cree y ademas ya nos
enteramos del porqué estamos castiga-
dos: creen que consumimos y traficamos
con marihuanay ademés hemos acusado
anuestro profesor, el Sr. Brockman, de
peddfilo.

Evidentemente, Peter no cree
que seamos inocentes, pero le expone-
mos nuestras razones. Usamos el telé-
fonoy llamamos al sheriff Silverster, que
nos cuelga. Dejamos el teléfono, salimos
alacalle, vamos a la derechay miramos al
perro, Arnold.

LLe damos el muslo de polloy
asi conseguimos cogerle el muieco del
«Capitan Thunderball». Ahora miramos
todos los objetos de nuestro inventario:

del paquete postal conseguimos una hoja
de sierra «Mega Blade 3000 TM» vy del
mufeco, una pila.

Usamos la ptiaen el mando a
distancia para abrirloy le ponemos la
pila. Vamos a la izquierday vemos que la
furgonetaya no esta.

Seguimos a la siguiente casa,
la de nuestros vecinos, unos ancianos
llamados Loomis, y llamamos, pero nadie
responde aunque las luces si que se
encienden un momento.

Volvemos a la derechay tiramos
la bolsa de basura al contenedor, con lo
que conseguimos una cajita de hilo den-
tal.

En casa de los
Loomis

Usamos el mando a distancia en
la puerta del garaje y de la caja de herra-
mientas conseguimos un mango de sierra,
que en el inventario unimos a la hoja.
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Vamos a laizquierda, a la casa de
los vecinos, pero antes de entrar nos mete-
mos por el lateral para entrar en un callejon.

Usamos la sierra en el candado
de latrampillay al intentar abrirla nos llama
desde la calle otro vecino, el Sr. Guilligan,
al que vamos a ver para que nos vuelva a
pegar otra bronca.

Al acabar volvemos al callejon late-
ral, abrimos la trampilla y bajamos al sétano.
Volvemos a mirarlo todo porque
deberemos coger algunos objetos. En la
estanteria central cogemos un anzuelo de
la maletay un destornillador de la cajade
herramientas.

A laderecha, en los potes del
suelo, cogemos uno de salfuman. Del cesto
sobre lalavadora cogemos un trapo. Subi-
mos por la puerta al saléon de los Loomis y
nos encontramos con una anciana viendo la
television...

Nos fijamos en la llave colgada
y usamos el catalejo en el teléfono. Como
estd sucioy no vemos nada, en el inventario
usamos el salfuman en el catalejoy luego el
trapo.

Volvemos a mirar el teléfono con
el catalejo y ahora conseguimos un nimero
(el «555-4328») que queda en el inventario.

Retrocedemos al sotano, salimos
al callejény ahora abrimos la caja eléctrica
con el destornillador. Veremos unos cables,
uno de los cuales esté roto, y que debere-
mos reparar mas adelante.
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Buscando
pruebas

Volvemos a casay
[lamamos a nuestro amigo
Linus para pedirle un favor.
Tras su negativa decimos:
«Tenfa tu cadmara...», «Sobre
tucdmara...», «<Nome la
quieres...», «<Yavoy..» y «...
solo la bateria?».

Salimos al exterior,
vamos un poco a la derecha,
miramos el plato de Arnold
y aparece Linus. Hablamos,
nos da la bateriay se va.

Enelinventario
combinamos la baterfa con
la cdmara. Entramos en casa
y volvemos a llamar a Linus.

Decimos: «Gracias
por la baterfay, «...llamar a
la policiay, «...llamar a los
Loomis» y «Te dejo...».

Volvemos a casa
de los Loomis, entramos por
callejon al sétano y subi-
mos al salén para esperar
que Linus llame. Cuando
la abuela coge el teléfono,
nosotros cogemos la llave

colgada. De nuevo enel
sotano usamos lallave en la
puertade laderechay en- b
tramos, pero todo estd muy I -'jl
oscuro y no podemos hacer
nada. Regresamos a casay
pasamos a la cocina, donde
estd Helen. Enel inventario
combinamos el hilo dental
con el anzuelo, lo usamos en
el fregaderoy conseguimos
coger el anillo, pero Helen
yano lo quiere.

Volvemos a salir
y vamos al callején de los
Loomis. Miramos la tapa
abierta del panel eléctrico
y ponemos el anillo en el
cable central roto. Bajamos
al sétano, entramos por la
derecha, encendemos al
interruptor para ahora si
tener luz y nos encontramos
con el matrimonio Loomis
atados.

Desenlace

Tiramos el sal-
fuman al psicopatay nos
vamos a casa. Hablamos
con nuestro padre, que no
nos creey aparecen los
asesinos.

Ya en animaciones
aparece nuestra madre que
se carga alaanciana con
un cuchilloy luego apare-
ce el sheriff que dispara al
psicopata joven. Acabamos
frente ala comisaria, nues-
tro padre aclara nuestra si-
tuacion con el sheriff y acaba
la aventura con los créditos.

Automaticamente
oimos a los asesinos, graba-
mos a los Loomis y cuando
el asesino joven enmasca-
rado baja nos escondemos
detrds del murode la
derecha.




_ 103

CAARDDS

SOLUCION | ESCAPEFROMM.O.NJ.AS | RASTERSOFT | auror:oakoo

L]
"
™
"
=
»
&
"
™
M
L]
L]
B
L]
"
.
.|-
]
»
-
L]
»
™
L]
»
»
L]
-
™
"
]

}Eﬂ 531 5 BABARA
Eﬁmmm bt bt b
E !EHE ] EEEE

B HEHEEECT EE

---mEIE I T

BQE ] e e e

mu@mmmmmlmmmmmmmmmm

.. 45 S A S O 3 S B 44 ) S 6 S R R

54 E P34 B4 B O B M
e frdededed

I L i 1 i P P P P P e P P P e P P s s P PR P e PR P
L Lk — - il i i ¢ - i’ v s

----------------------

GF P R PUF LS R P R R PO RS BLE O A R R A

Bscape from

M.O.N.J.A.S.

L RRE R oot T SR et R R et R R SRRl Ak ok R R it R L Tt LR Lk i
T e L R e Tl S R T s S i el il Sl il i

A Y

bR RS )
¥ o BLn

"TRastersoft



104 _

CAADDS

PERMISO PARA ATERRIZAR

Estamos en la Estacion Espacial Epsylon 9y
tomamos el papel del Capitan Ros.

Empezamos en el dormitorio, pen-
sando en grandes aventuras lejos de aqui
pero Amarill ya se ocupa de fastidiarnos.
Tras la charla con el Comandante Azu salta
la alarma del radar. Miramos todas las taqui-
[las con la opcion de MIRAR y TAQUILLA.

La primeraes la nuestray coge-
mos el diario electrénico. La segunda es de
Roj, latercera de Verd, la cuarta de Amarill
v la quinta de Azu, pero solo miramos sin
coger nada. Vamos abajo, izquierda un poco,
abajoy llegamos al radar. Usamos MIRAR y
RADAR vy NOs avisa de que una nave quiere
aterrizar.

Mirar Radar

Vamos ARRIBA, IZQUIERDA en la
primera entraday llegamos junto a Verd, al
que hablamos de todo. Volvemos al radar
y lo apagamos con USAR y RADAR. Vamos
arriba, DERECH#A y ARRIBA e IZQUIERDA, junto
aAzu,y le hablamos de todo. De nuevo vol-
vemos junto al radar, hacemos USAR, RADAR
y una nave de carga nos pide permiso para
aterrizar. Vemos cémo llega y hablamos con
el Capitan Blanc de todo.

Vamos todo a la DERECHA, ARRIBA,
DERECHA, ABAJO vy todo a la DERECHA a la co-
cina (esta en la esquina inferior derecha) y
hablamos con Roj de todo.
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IZQUIERDA, ARRIBA, IZQUIERDA v
ARRIBA junto a Amarill, al que hablamos del
“horno”. Vamos al dormitorio y de la taquilla
central cogemos el pollo de goma. Regresa-
mos junto a Amarill en la zona del reactor y
le hablamos de lo nuevo vy sobre el “horno”,
para que se vaya. Usamos el pollo de goma
en el reactor y dejamos a Amarill medio
fusionado con el pollo.

Cogemos a “Amarill Al-Ast”, vamos
abajo hasta Blancy le damos a “Amarill Al-
Ast” para que pueda comer algo.

CRISTALY MAPAS

Nos colocamos bajo lanave y
vamos bajando hasta el final, saliendo de
la estacién vy llegando junto a un marciano
de nombre Marvin, minero. Le hablamos
de todoy nos regala un detector. Hacemos
USAR y DETECTOR y nos vamos moviendo a la
derechay arriba hasta que el parpadeo de la
pantalla sea continuo. Usamos COGER y con-
seguimos un cristal de galena.

Volvemos a la nave, le damos el
cristal a Blanc y nos dice que hay que lim-
piarlo. Vamos arriba para hablar con Verd
de lo nuevo: “He encontrado un montén de

botellas...”. Vamos a la DERECHA y cogemos
la planta central. Bajamos al radar y lo mi-
ramos. Intentamos conectar nuestro diario
pero no podemos (USAR y DIARID).

DERECHA a |a cocina donde habla-
mos con Roj sobre “si tiene un cable USB”.
Subimos al dormitorio y de la segunda ta-
quilla de la derecha cogemos el cable USB.
Vamos al radar, tecleamos USAR y DIARIO
y asi copiamos los mapas a nuestro diario.
Vamos a la izquierda hasta Blanc y le damos
los mapas usando DAR y DIARIO.

E
ALCOHOLY GENERADOR

Vamos a la zona central superior,
la enfermeria de Azu, y le hablamos sobre si
“tenemos galena” y si “tenemos alcohol”, con
lo que nos da una botellita de yodo.

Volvemos a ver a Verd (en el cen-
tro de laizquierda), usamos el yodo en él y
Vemos como sus piernas cambian de color.
Le hablamos sobre “el montén de botellas...”
y esperamos a que vuelva. Ahora solo tene-
mos que seguir el rastro, miramos la rejillay
cogemos la botella. Vamos a darsela a Blanc
y le hablamos de “Llevarnos con él”. Le da-
mos la plantay nos vamos con la nave de
Blanc hacia nuevas aventuras.
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TETRARCHIA

Hasta 81 niveles de dificultad, que definiras en la configuracion inicial de la partida.

MIGUEL

e : ~ § TETRARCHIA (Tetrarquia o «liderazgo de

080 cuatro» en latin) es un juego cooperativo en
el'que 1 a 4 jugadores toman el papel de los
4 Emperadores, luchando contra las revueltas
dentro del Imperio y los ejércitos barbaros
que intentan derribarlo. Con reglas sencillas,
el motor central conduce a partidas muy
diferentes y finales sorprendentes.

006

1-4 +10 20-40’

TETRARCHIA |

@ TIERRA Y A(EUL\77

,/X TIERRA Y AGUA
- =W
En 300: Tierray Agua tomaremos el mando de los ejércitos
y flotas de una de las facciones que lucharon en varias
campaiias durante las Guerras Médicas entre el 490 a.C. y el
449 a.C. Fueron una serie de conflictos entre el imperio
aqueménida de Persia y las polis griegas.
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TRAIANUS
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ONUS!

Traianus es un juego de guerra (o wargame) de simulacién de batallas histdricas,
parecido a los juegos de miniaturas, donde dos bandos se enfrentan en una batalla de
la Edad Antigua. Este juego representa especialmente los ¢jércitos de las grandes
potencias de la época de miximo esplendor del Imperio Romano, durante los
reinados de los emperadores Trajano y Adriano, entre los siglos Iy I d.C.
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